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СТРАНА ИГР 


Этот выпуск новостей можно назвать поисти- 
не эпохальным. Причиной для этого явилось 
то, что именно сегодня и сейчас вы узнаете о 
том, что 


Sony официально объявила 
свою следующую игровую 


КОНСОЛЬ = 

И хотя мы давно подозревали, что такое заявле- 
ние можно ждать со дня на день, тот факт, что 
Sony не побоялась это сделать так рано (анонс 
первой PlayStation был сделан за полгода до ее 
выхода, тогда как до поступления в продажу 
PlayStation 2 еще остается, как минимум, около 
года), наводит на совершенно закономерные 
мысли, что данная компания всерьез озабочена 
тем количеством внимания, которое мы сегодня 
уделяем Dreamcast'y. Sony это явно не устраи- 
вает и даже немного пугает, и ей больше ничего 
не остается делать, как любым способом поста- 
раться исправить такое положение вещей. 

Итак, второго марта, в Токио, Sony ни стого, ни с 
сего обнародовала не только технические харак- 
теристики своей новой консоли (правдивость ко- 
торых, правда, вызвала у нас определенные сом- 
нения), но также и показала сразу несколько де- 
мороликов, которые должны были бы нас пора- 
зить до глубины души и заставить забыть навсегда 
о продукции других работающих на рынке ви- 
деоигр компаний. И так как эту статью я пишу не- 
посредственно после прочтения первых пресс-ре- 
лизов и просмотра первых демороликов, то бо- 
лее, чем на первое впечатления, данная заметка, 
к сожалению, не тянет. 

Так вот, забыв на время об опубликованных Sony 
характеристиках своей новой консоли (произво- 
дительность в 75 миллионов полигонов в секунду 
— это наглое вранье, которое легко опровергает- 
ся простым сопоставлением демоверсий 
Dreamcast’a годичной давности с нынешними 
демоверсиями PlayStation 2), перейдем кнашим 
впечатлениям от данной приставки. 

1. Технология PlayStation 2 в том виде, как она 
была представлена публике, опережает своего 
ближайшего конкурента в лице Dreamcast, как 
минимум, в 2-3 раза. Однако речи о даже десятик- 
ратном опережении DC или PC здесь не идет. Тем 
не менее, в отличие от DC или №64, демки для PS 
2 не выглядели похожими на то, что может делать 
сегодня передовой персональный компьютер. 

2. PlayStation 2 будет совместима с PlayStation. 
Этот шаг является довольно спорным, так как бла- 
годаря ему на рынке игр для PS 2 может воца- 
риться хаос, когда новые игры будут конкуриро- 
вать не только сами с собой, но еще и с кучей ста- 
рых произведений. Еще раз напомню всем тем, 
кто забыл — рынок видеоигр кардинальным об- 
разом отличается от рынка РС, и на нем все эти 
заигрывания с совместимостью ни кчему хороше- 
му никогда не приводили. 

3. Все аксессуары от PlayStation будут подходить 
и к новой консоли. Это касается, в первую оче- 
редь, карточек памяти (дураки!) и джойстиков (ny- 
раки дважды!). Мы надеемся, что Sony одумается 
и сделает для PS2 как новые карты памяти, так и 
НОВЫЙ ДЖОЙСТиК. 

4. PlayStation 2, скорее всего, будет проигрывать 
фильмы формата DVD, что превратит послед- 
нюю в нечто большее, чем стандартную консоль. 
Одновременно с этим, к сожалению, возрастет и 
ее первоначальная цена, которая, по оценкам 
Sony, будет не меньше 300-400 долларов. 

5. У PlayStation 2 пока нет имени. Более того, 
Никто пока не знает даже, как она будет выгля- 
деть. Та же тайна покрывает и дату ее выхода. С 
одной стороны, Sony заявляет о том, что она сом- 
невается в том, что к концу этого года она сможет 
эффективно наладить производство своей новой 
консоли, но, с другой стороны, в пресс-релизах 
данная компания пишет о том, что PS2 выйдет 
уже этой зимой. Тем временем, эксперты утвер- 
ждают, что раньше марта 2000 года ждать выхода 
ЭТОЙ КОНСОЛИ He СТОИТ. 

6. К производству игр для Р$ 2 уже точно присту- 
пят Namco, Square и Electronic Arts. Более того, 
все эти компании, за исключением Матсо, в от- 
крытую объявили о неприятии ими каких-либо 
иных консолей и в особенности Dreamcast'a. 
Дальше всех в этом вопросе пошла компания 
Electronic Arts, которая уже успела наговорить 
больше гадостей про новую приставку oT Sega 
(впрочем как и про существующую консоль от 
Nintendo), чем кто-либо другой. 

7. Системы для разработки игр будут поставлены 
разработчикам только лишь весной этого года. 
Именно последний факт говорит о том, что выхо- 
fa PS 2 действительно стоит ждать не раньше 2000 
года. 

8. Реакция мировой прессы на все произошедшее 
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была вполне адекватна анонсу. Некоторые, как 
Electronic Arts, после него моментально похоро- 
Hunn как Dreamcast, так и следующую игровую 
систему от Nintendo. А некоторые (как мы), пос- 
мотрели на технологические демки и пришли к 
закономерному выводу, что ни о каком гиган- 
TCKOM технологическом прорыве, о котором 
твердит нам Sony, говорить здесь не приходится. 
Тем не менее, не заметить положительных черт 
этой консоли также нельзя. Игры на ней (если cy- 
дить по лучшим не интерактивным демкам, пока- 
занным на конференции) будут выглядят просто 
потрясающе и потихоньку приближаться по свое- 
му виду к привычным нам видеозаставкам. Одна- 
ко то же самое мы можем сказать и про 
Dreamcast, который уже сегодня может выдавать 
на экран ненамного худшую картинку, причем 
уже в реальных играх. А тут еще и Nintendo, чья 
следующая консоль будет также объявлена в тече- 
нии этого года, которая, естественно, будет опе- 
режать по производительности Р® 2... В общем си- 
Туация складывается еще та. 

9. Кстати, те демки, которые показала 5опу, чес- 
тно говоря, были довольно неубедительными. К 
примеру, продемонстрированная на этой консо- 
ли новая версия Tekken’a выглядела хуже, чем 
второй Dead or Alive для Dreamcast. В свою оче- 
редь некий прототип нового Gran Turismo вооб- 
ще выглядел чуть ли ни хуже какой-нибудь сред- 
ненькой гоночки на тот же ОС. Еще хуже выгляде- 
ла демка от From Software, в которой эта компа- 
ния пыталась показать то, на что будет похожа их 
следующая игра из серии King’s Field. Тут графи- 
ка не доходила по своему качеству не только до 
ОС, но и вообще напоминала немного улучшен- 
ную версию какой-нибудь игры для №4. Безуслов- 
но, реальные проекты, скажем от Namco или 
Square (чей не интерактивный деморолик был, 
наверное, самым впечатляющим из всех), для 
данной консоли, скорее всего, значительно улуч- 
WaT наши первые впечатления от PS 2, однако к 
моменту их анонса много чего еще может прои- 
зойти. 

10. Иными словами, прошедшая прессконферен- 
ция, к сожалению, не смогла вызвать в нас такое 
же возбуждение, которое мы испытали год назад 
во время анонса Dreamcast’a. С одной стороны, 
вроде бы все круто до неимоверности (ура, новая, 
да, к Tomy же, не похожая на РС приставка, наде- 
ленная достаточной производительностью и па- 
рой новых возможностей и т.д. ит.п.), а, с другой 
стороны, одна мысль о том, что все эти возмож- 
ности будут пущены на производство очередного 
Crash Bandicoot’a (его не менее позорная, чем 


фаворит: Shen Миуе- 


НОВОСТИ 


Half-Life.» 


все остальные, демка также была показана публи- 
ке) c Tomb Raider’om, моментально спустила нас 
обратно с небес на землю. 

Тем не менее, как ни крути, но Sony этим анон- 
сом добилась всего, чего хотела. Ее фанаты те- 
перь могут успокоиться и ждать весны следующе- 
го года, чтобы отдать свои денежки любимой 
компании. Ее конкуренты теперь более или ме- 
нее напуганы, а журналисты довольны новой ин- 
формацией, которую теперь можно будет обса- 
сывать хоть целый год. Да и сама приставка, даже 
с такими позорными демками (мы все еще на- 
деемся, что они были всего лишь некой пробой 
пера, и первые игры на Р 2 не будут выглядеть 
так удручающе), смогла произвести на нас впечат- 
ление чего-то действительно достойного внима- 
ния. И хотя криков «PlayStation 2 only & forev- 
ег» вы от нас пока не дождетесь, об этой интерес- 
Ной новой КОНСОЛИ МЫ еще не раз будем говорить 
и значительно подробней. А пока, наверное, 
стоит вернуться к регулярным, но не менее захва- 
тывающим темам, первой из которых станет 
грандиозная новость из Америки о том, что 


Havas Interactive начал 
реорганизацию компании 


Sierra. 

Признаюсь честно, этой новости я ждал уже дав- 
ным-давно, и для меня она не стала особой нео- 
жиданностью. Ведь то, что Sierra до последнего 
времени представляла собой настоящий разду- 
тый мыльный пузырь, готовый каждую минуту 
лопнуть, было заметно даже непосвященному в 
тонкости игрового мира наблюдателю. Havas 
Interactive, новый владелец Sierra, как выясни- 
лось, это также заметил и начал долгожданную 
перестройку этой знаменитой компании, в на- 
дежде вывести ее из затянувшегося кризиса. Пер- 
во-наперво, Havas принял решение закрыть сту- 
дию Yosemite Entertainment и перевести опре- 
деленную часть ее персонала в свой головной 
офис. После этого Sierra объявила о проведен- 
ных ею сокращениях в команде разработчиков 
Sierra Sports Northwest, а вся эта вакханалия 
закончилась сообщением о сокращениях персо- 
нала в студии Dynamix. Итого, в общей сложнос- 
ти за одну неделю из различных подразделений 
Sierra было уволено около 200 человек. Более 
удачно сложилась судьба другой компании, над 
которой еще недавно повисла угроза сокраще- 
ний или вообще прекращения деятельности. 
Итак, как стало известно американским журна- 
листам, 


с Борисом РОМАНОВЫМ 


Panasonic продал издатель- 


ство Ripcord Games, 

Aero покупателями стало, по всей видимости, са- 
мо руководство этой команды. Таким образом, 
после проведения необходимых мероприятий 
новый старый Ripcord Games уже в августе это- 
го года вернется к издательству игр, но уже без 
помощи могучего Panasonic’a. А тем временем 
в далекой Австралии 


Издательство Beam БЫЛО 


выставлено на продажу. 

К такому решению прославившихся игрой KKnD 
австралийцев подтолкнула простая нехватка де- 
нег, которую они решили восполнить из чужого 
кармана. По слухам, покупателем этой компании 
станет Infogrames, однако официальной ин- 
формации по этому вопросу пока не поступало. 
А тем временем в не менее далекой Японии 
компания 


Sega намерена выпустить 
эмулятор Saturn'a для 


Dreamcast. 

Как вы могли, наверное, уже догадаться, это HOB- 
шество будет выпущено на рынок для того, чтобы 
не отстать от PlayStation 2. Не стоит и говорить, 
что за пределами Японии этот диск, который поз- 
волит его владельцам проигрывать на ОС игры с 
популярного в этой стране Saturn’a, ввиду непо- 
пулярности последнего на западе, естественно, 
не выйдет. То же самое, наверное, можно будет 
сказать и про второе новшество Sega, уже объяв- 
ленный ею жесткий диск, объемом в 1 ГигаБайт, 
который поступит в продажу в комплекте с прог- 
раммным обеспечением, позволяющим любому 
желающему делать свои игры для ОС. А вот что 
планирует выпустить в этом году третий участник 
рынка видеоигр, мы узнаем еще не скоро. Все де- 
ло в TOM, что компания 


Nintendo вновь отложила 


свою знаменитую выставку 

Под названием Space World. По новому плану 
этой компании, о своих новинках японским игро- 
кам она расскажет теперь лишь 27 августа 1999 
года (а не в начале мая, как предполагалось ра- 
нее). Ну и, напоследок, перед тем как перейти к 
освещению событий из мира игр, позвольте мне 
рассказать вам о том, как 


В Японии прошла ежегодная 
выставка игровых автома- 


MOB 

На которой было представлено сразу несколько 
десятков различных игр от всех основных япон- 
ских компаний, работающих на этом рынке. Не 
вдаваясь особо в подробности, можно было со- 
вершенно точно сказать, что, несмотря на гром- 
кий анонс второй PlayStation, в залах игровых 
автоматов в ближайшие год-полтора будет доми- 
нировать (да еще как) совсем не она, а «сестра» 
Dreamcast, платформа Naomi. Мало того, что 
именно на ней было представлено чуть ли ни по- 
давляющее число находящихся в разработке раз- 
личных проектов, да еще и самые лучшие игры на 
этой выставке были созданы именно для этой 
платформы. Речь здесь идет о следующих трех 
произведениях: промелькнувшей в начале новос- 
тей новой драке Dead or Alive 2 от Тесто, кото- 
рая, как теперь выяснилось, выглядит и двигает- 
ся даже лучше представленного на премьере PS 2 
нового Теккеп’а. Второй по притягательности 
игрой на выставке стала трюковая гонка Сгагу 
Taxi от команды Sega АМЗ, которая мало того 
что выглядела просто потрясающе, но еще и обе- 
щала расширить привычный игровой процесс ap- 
кадных гонок просто до неприличных размеров. 
Ну а третьей же «жемчужиной» этой выставки 
стал авиасимулятор Airline Pilots от Sega АМИ, 
в котором впервые в индустрии графическая ин- 
формация выдавалась не на один, a Ha целыхтри 
экрана. В общем, это было круто. Остальные же 
игры на этой выставке не особо привлекли наше 
внимание. Namco, уже в который раз, проде- 
монстрировала глубину того творческого кризи- 
са, в который она снедавних пор попала, и на ее 
стенде мы могли лицезреть целый ряд клонов 
игр от других компаний. Сарсот в очередной 
раз поражал всех японцев своим двухмерных 
третьим Street Fighter’om и пугал невразуми- 
тельным роликом аркадки Strider 2. Konami 
приняла решение выйти из конкурентной борь- 
бы с Sega и Namco и представила на выставке 
целых четыре разновидности своей популярной 
в Японии примитивной танцевальной игрушки 


© 8 типов городов 
© 118 юнитов 
© 128 героев. 
@ 28 навыков 


@ ВСЕ СЕКРЕТЫ — 64 заклинания 
и ТАКТИЧЕСКИЕ СОВЕТЫ 128 артифактов 


Стечиальныйй вытуск «СТРАНЫ ИГР», 
полностью посвященный HEROES of MIGHT & MAGIC Ш 


с Борисом РОМАНОВЫМ 
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ВЕТУЩИЙ СПЕЦИАЛИСТ: 


Beatmania (плюс затесавшийся в этот 
список случайно очередной клон Virtua 
Сор). Третья по величине и значению 
компания на этом рынке, то есть SNK, не 
смогла показать ничего привлекательно- 
го и лишь официально объявила о нача- 
ле производства своих игр для платфор- 
мы Naomi (давно пора). В общем, все 
идет по давно написанному плану, кор- 
рективы в который будут внесены не ра- 
нее середины следующего года. И вот на 
этой «веселой» ноте позвольте мне за- 
кончить и предложить вам насладиться 
всеми остальными новостями последних 
двух недель. 

Источники, близкие к компании 
Infogrames, подтвердили давно ходящие 
слухи о том, что данная компания присту- 
пила к разработке четвертой части своей 
революционной приключенческой игры 
Alone in the Dark. Эта игра должна будет 
поступить в продажу в конце этого года на 
РСи Dreamcast. 

Японское издательство Capcom официально 
анонсировало выход на платформу 
PlayStation второго после Code Veronica для 
ОС ответвления своего хита Resident Evil. В 
этой полностью трехмерной игре с видом от 
третьего лица, получившей название Dino 
Crisis, вам посчастливиться оказаться один на 
один уже не с мертвецами, а с динозаврами. 
Capcom обещает продемонстрировать игру 
на видео на ближайшей японской выставке 
игр и затем выпустить ее во всем мире где-ни- 
будь в начале сентября, а может быть и рань- 
ше, 

Кстати говоря, представители компании также 
сообщили журналистам, что третья часть само- 
го RE (скорее всего на PS), впрочем, как и 
Code Veronica для ОС, обязательно появится 
в продаже до конца этого года. 
Американское издательство Acclaim офи- 
циально анонсировало выход осенью это- 
го года на платформы РС, PlayStation и 
Nintendo 64 гонки Re-Volt, в которой вам 
представится возможность принять учас- 
тие в соревнованиях среди радиоуправ- 
ляемых машинок. Разработкой данного 
продукта сегодня занимается команда 
Probe. 

Кроме этого, английская индустриальная 
газета CTW сообщила своим читателям о 
том, что данное издательство планирует 
выпустить осенью этого года свою первую 
игру Ha Dreamcast, которой станет некая 
гонка на катамаранах, получившая назва- 
ние Velocity. 

Издательство Activision анонсировало выход 
на платформу Nintendo 64 перевода с 
PlayStation трехмерной бродилки по моти- 
вам Диснеевского мультфильма A Bug's Life. 
Данная игра, разработкой которой занимает- 
cA та же команда, которая делала ее ориги- 
нальную версию, поступит в продажу этим ле- 
TOM. 

Источники, близкие к компании Eidos, 
сообщили американским журналистам, 
что данная компания все-таки намерена 
выпустить в этом году, по крайней мере 
Ha PC и PlayStation, четвертую часть прик- 
лючений Лары Крофт. Тем не менее, эта 
правдоподобная информация пока не 
нашла своего подтверждения, поэтому 
постарайтесь отнестись к ней всего лишь 
как к слуху. 

А тем временем уже из официальных ис- 
точников стало известно, что данное изда- 
тельство решило отложить выход своей 
амбициозной игры Legacy of Kain: Soul 
Reaver с марта этого года Ha конец мая. 
Кроме этого, издательство Eidos сообщи- 
ло журналистам, что оно подписало дого- 
вор с командой разработчиков Elixir 
Studios (основанной создателем игры 
Theme Park) на предмет издания первых 
трех проектов от этой команды. Ожидает- 
ся, что первые плоды их совместных уси- 
лий проявят себя лишь в 2000 году. 
Американский гигант Microsoft на прошед- 
шей недавно конференции Gamestock офи- 
циально анонсировал всю свою линейку про- 
AYKTOB, которые должны будут поступить в 
продажу в ближайшее 12 месяцев. 

Начнем с того, что данное издательство впер- 
вые показало общественности свою новую иг- 
py Full Auto, разработкой которой занимает- 
ca команда Single Trac. Как вы могли уже до- 
гадаться, эта игра будет представлять собой 
некий вариант PlayStation’opckoro хита 
Twisted Metal, но только для PC. 

Вторым же сюрпризом этой выставки стал 
анонс космической Online-only стрелялки 
Allegiance, игровой процесс которой многим 
напомнил Starsiege: Tribes, но только в кос- 
мосе. Об остальных же проектах Microsoft 
мы уже не раз вам рассказывали. 

По слухам из европейских источников, 
американское — издательство — Рох 


Interactive намерено выпустить в этом го- 
ДУ на Dreamcast как перевод с PlayStation 
игры Сгос 2, так и перевод с РС стрелялки 
Alien Resurrection. Для тех, кто не знает, 
разработкой этих двух игр сегодня зани- 
мается английская команда Arganought 
Software, которая уже официально объя- 
вила о начале работы ‹фазу над несколь- 
кими проектами для данной консоли. 
Американское издательство Electronic Arts 
объявило о том, что ему удалось приобрести 
права на издание игр под торговой маркой 
Formula One. Ожидается, что первые гонки из 
этой серии от данного издательства поступят в 
продажу уже в конце этого года. 
Издательство Take-Two Interactive офи- 
циально объявило, что оно планирует вы- 
пустить под своей торговой маркой 
Rockstar Games некую игру, в которой в 
главной роли будет задействован Duke 
Микет. Ожидается, что данный проект 
поступит в продажу в 2000 году на одну из 
неназванных пока игровых приставок но- 
вого поколения. 

Европейской издательство Psygnosis сообщи- 
ло журналистам о том, что оно планирует вы- 
пустить в конце этого года на игровую прис- 
тавку PlayStation третью часть своей попу- 
лярной космической стрелялки Colony Wars. 
Ожидается, что премьера данной игры сос- 
тоится на грядущей американской выставке 
ЕЗ. 

Американское издательство  Назбго 
Interactive официально сообщило амери- 
канским журналистам, что разработка их 
проекта MechWarrior 3, наконец-то, прак- 
тически подошла к концу. Ожидается, что 
полная и окончательная версия этой игры 
будет продемонстрирована публике на 
американской выставке E3, после чего она 
уже поступит в открытую продажу. 

Кроме этого, данное издательство также анон- 
сировало и свой первый проект для платфор- 
мы Dreamcast. Им станет новая версия клас- 
сического хита от Atari, получившая незамыс- 
ловатое название Missile Command 30. 
Появления этой непонятной игры на прилав- 
ках магазинов стоит ожидать под конец этого 
года. 


По сведениям японской игровой прессы, 
компания Sega готовит выпустить в мае 
этого года для игровой приставки 
Dreamcast улучшенную версию своей по- 
пулярной драки Dynamite Deka 2 (Die Hard 
Arcade 2), которая впервые была выпуще- 
на для игровых автоматов около года на- 
зад. 

Кроме этого, уже из официальных источ- 
ников стало известно, что выход револю- 
ционной RPG Shen Mue от команды Sega 
АМ2 теперь намечен Ha август-сентябрь 
этого года. 

Японская команда разработчиков Genki, 
прославившаяся на весь мир своим перево- 
дом с игровых автоматов Ha DC игры Virtua 
Fighter 3, сообщила японским журналистам, 
что она планирует выпустить в конце мая это- 
го года свою первую оригинальную игру для 
данной платформы. Ею станет продолжение 
популярной Р!ау5{аоп'овской гонки Tokyo 
Highway Battle, дебют которой произойдет 
на грядущей токийской выставке игрушек. 
Американская команда разработчиков 
BioWare (авторы игры Baldur's Gate) сооб- 
щила американским журналистам о том, 
что она приступила к разработке некой се- 
тевой ВРС, детали которой будут сообще- 
ны общественности немного позже. 
Известный в определенных кругах сайт 
www.countingdown.com обнародовал спи- 
COK игр, которые сегодня разрабатываются в 
недрах LucasArts по мотивам выходящего в 
мае фильма Star Wars Episode One. Итак, 
смотрите: 

SW Ep1: Pod Racer (PC) 5/24/99 

SW Ep1: Pod Racer (N64, Mac) 5/24/99 

SW Ep1: Gungan Frontier (PC) 5/24/99 

SW Ep1: Adventure (PC) 5/24/99 

Tak как вся приведенная выше информация 
является лишь слухом, просьба относиться к 
ней соответствующим образом. 
Американское издательство  $диаге 
Electronic Arts объявило о том, что оно 
планирует выпустить в этом году за преде- 
лами Японии перевод на английский язык 
своего сборника Final Fantasy Collection, в 
который войдут все игры из этой серии, 
вышедшие в свое время на платформу 
Super Nintendo. 

Команда разработчиков Cavedog официаль- 
но сообщила журналистам довольно печаль- 
ную новость о том, что выход ее многообе- 
щающей стратегии TA Kingdoms перенесен с 
марта на июнь этого года. 


CU-Newis 


НОВОСТИ с Борисом РОМАНОВЫМ 


СТРАНА ИГР 


а. 


ЛУБ 


Quake=2, DELTA FORCE 
DIN, UNREAL 
Motoracer=2 

Blood 2,-. SHOGO 
NeedForspeed III 
CARMAGEDDON 11 
WarCraft ТТ, StarCraft 
и многое другое 


Эти Игры ВАМ знакомы? Все уровни пройдены? 
Электронный соперник Вас уже не устраивает? 
Тогда скорее к нам! Достойные соперники 
встретят Вас. Для этого есть все 
необходимые условия! Большая 100 M/bitCeTb 
для выяснения отношений, мощные компьютеры, 
ПИВО, ЕДА. Все для Вашего удовольствия! 


КОМПЬЮТЕРОВ 

в сети (100/514) 
отРИ-300/32/15” 

до Pll-450/64/voodoo2 8Mb/17” 


CHONbKO 
ЭТО СТОИТ? 


ТЕЛ. 965 : 6762 


Нижняя Красносельская. д. 32/29 


16р. За 1 час днем 
70p. За ночь (00.00-08.00) 


М. HPACHOCE Nb GR AA 
$ МИН ПЕШКОМ 


7 МИН. ПЕШКОМ 


ОЛЬХОВСКАЯ rm УЛИЦА 


ios ge 


ная русская версия №** 
iy) J у 7 lt ER ea AR * * ~ 
Nae ae ate | т. 
4 ‚№ р gaa \¥ Vi Я ee iy Е С ‚ 
& # “a | ‘+ epee \ Аа oe at 
' Г i} \ | ие bh | me. A 
a a NV a и т pas j 
INA Ne (a i 
WN? : i Ger 
я 22 
a gs 


: OS A 
я АА 


ооо оочъъ 
№ eeveveeveve 
ee se ee 
@eevevvers 
eevee 


9eeee 6% 
АА) 
АВА) 
ААА) 
А. 
i ) р 


BY by У 
i ев Y 
a Sena mea A 
Cul mney 


мии 
мии 


} bs аи. at \ | | nei oe 
ПОЙ ME Г Ним 1 | дык EA 


SIM С ТУ 3000: спрашивайте в магазинах! a 


р. я ^_^. z "eer > 


Si 


> Fe 
Cw. simeity.com 18 


По вопросам'ойтовых закупок обра цайтесь вк вк 
$ ОРТСГОВ р у Ра ‘ 


тел.: (095) 232-6952, факс: (095) 238-3889 ЕЁ 
©1998 Electronic Arts, Inc. Sim City 3000, the ЭииСИу 3000 logo and Electronic Arts aretragemarks ог regis 


NIC ARTS” | 


oy 


//www-gameland-ru 


http 


МАРТ 1999 


№Ь (59) 5 


СТРАНА ИГР 


егодняшний выпуск железных новостей — в 
высшей степени необычен. Все дело в том, что 
с разницей буквально в несколько дней в ин- 
дустрии произошли два события, значение ко- 
торых трудно переоценить. Первое — на рынке 
РС, второе — на приставочном. И оба, несом- 
ненно, определят TO, во что и как мы будем ur- 
рать в ближайшем будущем. Итак, представ- 
ляю вам главных героев сегодняшнего расска- 
за — компании Intel и Sony. Первая, после офи- 
циального представления в России нового про- 
цессора Pentium Ill 25 февраля, уже спустя три 
дня выпустила его в продажу, а вторая 2 марта 
на пресс-конференции, посвященной продаже 
пятидесятимиллионной приставки PlayStation, 
официально представила технологию своей но- 
вой игровой системы, которая пока носит наз- 
вание PlayStation 2. Спустя всего год после 
представления Pentium Il, 


Intel вновь пытается произвести революцию Ha 
рынке персональных компьютеров с выпуском но- 
вого процессора, отвечающего наметившимся в 
последнее время в индустрии тенденциям. Эра 
мультимедиа, накатившись на производителей ком- 
пьютерного железа, заставила их полностью под- 
даться новым веяниям, и вот теперь сподвигает 
крупнейших производителей на совершение нового 
шага, обещающего нам в будущем настоящий про- 
рыв ЗО-технологий. Речь идет о процессорах со 
встроенными инструкциями или блоками, создан- 
ными специально для осуществления манипуляций 
с мультимедийными потоками данных. Intel одной 
из первых осознала перспективность такого пути и 
еще несколько лет назад начала продвигать в массы 
идею дополнительных инструкций, которые могли 
бы без существенных технических усовершенствова- 
ний увеличить производительность мультимедиа 
приложений не на проценты, а в разы. Если смот- 
реть на выход Pentium ММХ с точки зрения начала 
продвижения целой серии процессоров, представ- 
ляющих собой некое эволюционное начало, то от- 
носительный «провал» процессора в среде разра- 
ботчиков никак не может считаться провалом са- 
мой Intel. Компания, пользуясь своим превосход- 
ством над конкурентами, просто заставила нас пе- 
рейти на новую технологию в почти приказном по- 
рядке, а разработчики осознали этот свершившийся 
факт просто несколько поздновато. С Pentium Ш 
будет совершенно другая история. На сей раз Intel 
сделала все возможное, чтобы избежать ошибок 
прошлых лет и предпочла лучше несколько повре- 
менить с выпуском нового процессора, нежели 
вновь поставить пользователя перед дефицитом 
нового реально работающего и использующего но- 
вые функции программного обеспечения. Теперь 
основная атака направлена именно на разработчи- 
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ков, которым были созданы все условия для того, 
чтобы оптимизировать свои проекты под инструк- 
ции Pentium Ш. В результате Pentium III восприни- 
мается не просто как очередной процессор Intel, 
поддерживаемый одним из самых известных 
brand'os на мировом рынке. Новый процессор 
принесет нам новые ощущения, новый уровень 
производительности. А что же реально выиграют 
игроки? 


Самая прогрессивная особенность нового процес- 
Copa заключается в TOM, что, помимо несколько усо- 
вершенствованной архитектуры, Intel снабдила 
Pentium Ill целым набором новых процессорных 
команд, способных в значительной степени уско- 
рить обработку таких операций, как, например, 
просчет трехмерных моделей, пространственное 
построение ЗО-сцен, создание множественных 
спецэффектов. Команды эти называются Strea- 
ming SIMD Instructions, а в основе их лежит прин- 
цип одновременной обработки ядром процессора 
множественных схожих по структуре операций. В 
работе с ЗО-графикой Pentium Ill ведет себя очень 
похоже на современные ЗО-акселераторы, но не за- 
меняет их работу, а дополняет ее, беря на себя 
большую часть операций, требующих серьезной вы- 
числительной мощности, таким образом серьезно 
увеличивая производительность. Несмотря на на- 
метившийся парой лет ранее процесс постепенного 
уменьшения зависимости производительности 3D- 
карты от производительности CPU, сейчас эта тен- 
денция постепенно угасает, уступая место новой 
схеме, когда ЗО-чип и центральный процессор Mak- 
симально интегрированно работают вместе для 
достижения максимально возможного результата. 
И, действительно, мощный акселератор с сильным 
процессором сегодня может работать вдвое-втрое 


> af 
254%... 


эффективнее, чем со слабым. Выигрыш очевиден. 
Pentium Ш способен также привнести в игровой 
мир новое поколение спецэффектов, ответствен- 
ными за исполнение которых станут именно новые 
потоковые $1МО-расширения. Результаты ведущей- 
ся сейчас активной работы ведущих игровых компа- 
ний появятся уже в самом скором времени. О своей 
полной поддержке новых инструкций Pentium Ш 
объявили такие фирмы, как LucasArts, Rage 
Software, Activision, Microsoft, Interplay, 
Mindscape, Sierra, DID, Infogrames, Topware, 
RedOrb и многие другие. Hy a конкретные примеры 
использования всей мощи Pentium Ш мы должны в 
скором будущем увидеть в таких выдающихся иг- 
рушках, как Indiana Jines 3D, Battlezone 2, Heavy 
Gear Il, Descent 3, Dark Reign 2, Outcast, 
Dispatched, Earth 2150, Iron Stategy, Home- 
world, Darkstone, Corasairs, Price of Persia 3D, 
Odium, Expendable и других. Этот длинный список 
действительно показывает беспрецедентную под- 
держку нового процессора со стороны независимых 
разработчиков и издателей, так что мы можем быть 
уверены в TOM, что у Pentium Ill есть все шансы Ha 
успех. Уникальные возможности предоставит но- 
вый процессор в работе с Интернет. Благодаря 
встроенной поддержке обработки NURBS, нового 
метода построения ЗО-графики, в Интернет нако- 
нец-то придет быстрая и качественная ЗО-графика. 
В результате использования технологий NURBS, 
трехмерные модели, которые раньше занимали ме- 
габайты данных, теперь помещаются в килобайтах. 
Экономия осуществляется за счет того, что, к приме- 
ру анимация осуществляется целиком и полностью 
на клиентской машине, а ссервера поступают лишь 
начальные и конечные координаты, просчет же соб- 
ственно движений происходит уже на вашем ком- 
пьютере. Сложно и представить, какой графический 


уровень такая методика сможет принести онлайно- 
вым играм. Пока, впрочем, никаких анонсов на этот 
счет сделано не было. Ho я уверен, что это лишь воп- 
росвремени. 


(Сейчас процессор производится и продается в двух 
вариантах — Ha 450 и 500 Мгц, однако Intel совсем 
недавно на специальной презентации в Сан-Хосе 
показала работающий прототип P3 с тактовой час- 
тотой в 1 Гц. Конечно, это был просто специально 
разогнанный процессор со специальной системой 
охлаждения, и представители компании сообщили, 
что в массовое производство гигагерцовые чипы 
уйдут никак не раньше двухтысячного года. Пока 
процессор производится по 0,25 мкм технологии, 
однако уже к концу этого года Intel планирует пе- 
рейти с новыми версиями процессора на техноло- 
гический процесс 0,18 мкм, что, конечно, снизит 
стоимость процессора и повысит его производи- 
тельность. 


06 анонсе PlayStation И вы могли уже прочитать в 
нашей основной новостной колонке. Наверное, вы 
уже знаете о нашем отношении к представленной 
платформе. К сожалению, Sony не удалось создать 
эффект разорвавшейся бомбы, и хотя представлен- 
ная технология представляется нам, безусловно, 
мощной и перспективной, кардинального качес- 
твенного скачка по сравнению, например, с 
Dreamcast она, скорее всего, пока не предоставит. 
Проанализировав предварительные спецификации 
платформы (а они, непременно, будут еще не раз 
изменены), можно придти к выводу, что многие из 
заявленных Sony цифр производительности новой 
приставки, по меньшей мере, несколько завышены. 
К примеру в способности центрального процессора 
обрабатывать 66 миллионов полигонов в секунду, а 
графической подсистемы — аж 75 миллионов, 
можно увидеть абсолютное преувеличение. Даже в 
самом лучшем случае реальная игровая производи- 
тельность будет меньше в пять-шесть раз, а, возмож- 
но, и в десять. По крайней мере, технологические 
демо-версии, представленные на пресс-конферен- 
ции самой Sony, а также Namco, Square и From 
Software, ни в одном из случаев не показывали 
нам на экране моделей, состоящих более чем из 
100,000 полигонов (умножив это число на предпо- 
лагаемую частоту смены экрана 60 кадров, мы по- 
лучаем реальную производительность в 6 миллио- 
нов полигонов в секунду, что несколько отлично от 
заявленных Sony цифр). Так что к любым анонси- 
рованным характеристикам нам, увы, придется по- 
ка относиться с изрядной долей скептицизма. Нес- 
мотря на это, Sony, несомненно, добилась свой це- 
ли, анонсировав новую приставку максимально ра- 
но и, по крайней мере, успев привлечь к себе вни- 
мание еще до широкомасштабной компании по за- 
пуску Dreamcast на Западе. Даже такой, организо- 
ванной наспех презентацией, без анонса (показа) 
собственно самой приставки, без игр, без супервпе- 
чатляющих демо-версий PlayStation Il умудрилась 
немедленно сконцентрировать на себе внимание 
всей игровой индустрии. Стечением времени ситуа- 
ция, разумеется, прояснится, а Sony непременно 
проведет не одну дополнительную презентацию, на 
которой покажет и игры, и новые демки. Сейчас же 
я хочу поделиться с вами некоторыми деталями 
анонсированной технологии и постараюсь проком- 
ментировать некоторые особенно интересные мо- 
менты. 


Центральным процессором PlayStation Il, как мы 
уже сообщали, станет разработанный Sony совмес- 
THO с Toshiba Emotion Engine мощный медиа-про- 
цессор, способный к обработке ЗО-данных посред- 
ством целого семейства логических сопроцессоров, 
которые, по сообщениям Sony, по производитель- 
ности в три-четыре раза превосходят выпущенные 
на сегодня модели Pentium Ill. Sony решила исполь- 
зовать в приставке новую модификацию этого чи- 
па, работающую на тактовой частоте в 300 МГЦ и, 
соответственно, по сообщениям компании, обеспе- 


чивающую пиковую производительность не 
в 55, как было объявлено ранее, a ажв 66 
миллионов полигонов в секунду. Важным 
моментом стал анонс типа памяти, кото- 
рый будет использоваться в приставке. 
Sony отдала предпочтение супербыстрому 
новому стандарту Direct RAMBUS, к кото- 
рому, кстати, в скором времени собирают- 
ся переходить и создатели персональных 
компьютеров. Приставка будет укомплек- 
тована 32 Мб такой памяти. Поначалу ка- 
жется, что такой объем абсолютно недоста- 
точен, однако после ознакомления со ско- 
ростными характеристиками памяти стано- 
вится ясно, что RAMBUS на самом деле 
больше похожа на кэш-память, нежели чем 
на обычную, и поэтому на Play- 
Station И при наличии быстрого считываю- 
щего данные устройства (а по слухам, в 
приставке будет использоваться двух-пятис- 
коростной О\МО-привод), консоль будет 
способна рендерить ЗО-сцены буквально 
«на лету», постоянно подгружая новые по- 
токи данных в сверхбыструю память. Ду- 
мается, работать с такой сложной системой 
разработчикам будет нелегко, но зато это 
позволит SONY несколько снизить и так 
слишком высокую стоимость приставки. 


Новое поколение эмуляторов 


Сергей ОВЧИННИКОВ (ovch@gameland.ru) 


Центральный чип все-таки планируется 
производить по 0,18 мкм технологии, что, 
правда, начисто уничтожает возможность 
появления PlayStation И на рынке в этом 
году. В лучшем случае столь продвинутая 
технология будет готова к полномаситаб- 
ному функционированию к началу следую- 
щего года. 


Вопреки ожиданиям специалистов, Sony 
решила помимо центрального ввести в сис- 
тему еще и специализированный графичес- 
кий процессор, который, работая вместе с 
CPU и его тремя сопроцессорами, сможет 
обеспечивать невероятную производитель- 
ность. Чип называется Graphic Synthesi- 
zer, создан он, похоже, компанией LSI 
Logic, ответственной за создание архитек- 
туры первой PlayStation. Чип работает на 
частоте 150 Мгц, снабжен собственным не- 
большим объемом памяти в 4 Мб, рабо- 
тающей на той же частоте, и обладает весь- 
ма впечатляющими характеристиками с 
Pixel Fill Rate в 2,4 Гигапикселя в секунду 
со включенными эффектами и способнос- 
тью к 32-битному рендерингу. Поскольку в 
приставку будет включена поддержка теле- 
визоров высокого разрешения (так назы- 
ваемых HDTV), процессор не ограничен 
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разрешением в 640x480 и способен выда- 
вать на экран изображение с разрешением 
до 1280х1024 точек. 


Значительный интерес представляет также 
и специальный процессор ввода-вывода, 
также созданный LSI Logic. На самом деле 
ничего нового об этом процессоре мы не 
узнаем, поскольку вот уже четыре года он 
сидит в сердце каждой консоли 
PlayStation. Для обеспечения совмести- 
мости PS2 с PlayStati- 
оп Sony прибегла к такому неординарно- 
му шагу и фактически включила в архитек- 
туру новой платформы основные элемен- 
ты старой. Когда услуги процессора по 
«эмуляции» кода PlayStation не требуют- 
ся, процессор работает на фронте ввода- 
вывода данных из приставки. Именно он 
будет управлять У$В-портом и, скорее все- 
го, будет ответственен за подключение PS2 
кИнтернет. 


Думаю, что по поводу PlayStation Пу Hac 
еще найдется не один повод для серьезного 
разговора, так что вы можете смело рас- 
считывать на более глубокий анализ в сле- 
дующих выпусках новостей. 
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Worms Armageddon 
Издатель: Microproge 
Размер: 14 
Требования к компью- 
ЦИИ Pentium 133, 16 Mb 


Червяки планировали громкое возвра- 
щение. Судя по зловещему названию, мы 
могли предположить, что игра по край- 
ней мере подвергнется серьезным изме- 
нениям. То есть, как минимум, станет 
трехмерной. То, скаким упорством Теат 
17 утаивала от нас малейшие крупицы 
информации об игре, тоже заставляло 
поверить во что-то невероятное. В ре- 
зультате же - Worms остались прежними. 
Игра выполнена на том же графическом 
уровне, что и Worms 2, и отличается от 
последней лишь незначительными но- 
вовведениями. Тем не менее, играть все 
также интересно и необыкновенно весе- 
ло. Жаль только, что ничего нового нет. 


Machines 
Издатель: Acclaim 
Размер: 38 Мб 
Требования к компью- 
теру: Pentium 166, 32 Mb 


RAM, рекомендуется 3D- 
акселератор. 

Acclaim вступает в борьбу на рынке 30- 
стратегий с довольно-таки оригиналь- 
ным, но все же недостаточно сильным 
проектом. У Machines есть масса дос- 
тоинств, начиная с графики и удобства 
интерфейса и заканчивая довольно-таки 
своеобразным чувством юмора разра- 
ботчиков, однако при этом игра так и не 
приобретает своего лица. Впрочем, для 
демо-версии этого и не требуется. И если 
вы хотите провести пару часов за инте- 
ресной и занимательной игрушкой, ми- 
лости просим. 


Turok 2: Seeds of 


Evid 
Издатель: Acclaim 
Размер: 50 Мб 
Требования к компью- 
теру: : Pentium 166, 32 Mb 

, требуется 3D-aKce- 
лератор. 
РС-версия знаменитого приставочного 
хита отличается улучшенной графикой и, 
разумеется, много более удобным уп- 
равлением. Однако судить о приставоч- 


ных игрушках по этому проекту не стоит, 
ведь на консолях 3D-Action никогда не 
был столь популярен, как на РС. И, тем не 
менее, Turok 2 во многом отличается в 
лучшую сторону не только от своего 
предшественника, но и OT именитых кон- 
курентов на персональных компьютерах. 
Посмотрите эту отличную демку и судите 
сами. 

А также: Rollcage, Superbike World 
Championship, Cydonia, Chron X, Lander, 
WCW Nitro, Virtual Tennis. 
Видеоролики: MechWarrior _ Ill, 
Outcast, Powerstone (DC), Quake Ill 
Arena, Wing Commanger:Movie, a так- 
же, уникальные кадры технологичес- 
ких демо-версий PlayStation И. 

Патчи: Sin 1.03, WWII Fighters, Pro Pilot 99 
1.03, Viper Racing 1.1, Myth Il: Soulblighter 
1.2, Monaco GP 1.05, Test Drive 5 1.1, а так- 
же специальный патч для Alpha Centauri, 
позволяющий играть в режиме Hot Seat 
нескольким игрокам на-одном компью- 
тере. 

Софт: Специальный набор для тех, 
кто хочет создать свой WWW-caliT по 
Heroes of Might & Magic, а также 
Direct X 6.1, Real Player G2, Quick Time 
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ВСПОМНИМ... 
В начале 1998 года благодаря 
совместным усилиям Буки и 1С 
свет увидели «Дальнобойщи- 
ки» и «Аллоды». Выход этих игр 
продемонстрировал, что россий- 
ская игровая индустрия не стоит 
на месте и будущее наших разра- 
ботчиков и издателей весьма 
перспективно. Симулятор вож- 
дения грузовиков и ролевая 
стратегия — несмотря на то, что 
«Дальнобойщики» и «Алло- 
ды» очень не похожи друг на 
друга, их объединяла одна вещь, 
которой так не хватает совре- 
менным западным проектам. 
Игры были оригинальны. Качес- 
твенное воплощение свежих 
идей и в том, и в другом случае 
принесло вполне ожидаемый 
результат. Конечно, популярнос- 
ть игр в немалой степени обес- 
печивал и все возрастающий ин- 


«Русская Рулетка в: 


(Следующие Миры». 

06 этой игре мы уже довольно подробно писа- 
ли, кроме того на диск с предыдущим номером 
была выложена Чето-версия игры. Однако на- 
ше повышенное внимание к «Следующим Ми- 
рам» легко объясняется. По мудрому выраже- 
нию моего коллеги, «Русская Рулетка» была 
не просто игрой, а «символом пробуждения 
отечественного игрового рынка». Что само по 
себе не мало. Чем окажется продолжение игры, 


терес российских геймеров к 
«родным» продуктам. Однако 
интерес этот был оправдан. Осо- 
бо стоило бы отметить другую 
игру, выпущенную Букой при- 
мерно в то же время. «Ванге- 
ры» — авангардный дизайн и 
Оригинальность с большой бук- 
вы сделали имя одному из са- 
мых необычных проектов, кото- 
рый никак не вписывается в при- 
вычные понятия. В августе раз- 
разился экономический кризис, 
отбросивший российскую игро- 
вую индустрию сразу на несколь- 
ко лет назад. Однако упущенное 
время не было безвозвратно по- 
теряно — тогда уже были понят- 
ны механизмы развития индус- 
трии и осознаны превратности 
судьбы некоторых игровых про- 
дуктов. Несколько позже Бука 
стала издателем известного 
всем «Петьки и Василия Ива- 
новича», иг- 


С выходом каждой новой российской игры мы вспоминаем, с чего ры, которая 
все начиналось... А начиналось все в 1996 году с выхода «Русской Ру- [ЧЕ ЛЕЩ 
летки», изданной Букой. Этому издательству, а также самым пер- ШААЕВЕЕ Л 
спективным его проектам и посвящен настоящий репортаж. 


го до своего 
выхода. На- 


станет ли оно символом новой эпохи россий- 
ских игр — это вопрос, на который пока невоз- 
можно дать ответ. 

Вообще компания Logos, помимо разработок 
разных замечательных игрушек, занимается 
созданием боевых тренажеров. Возможно, 
этим и объясняется столь серьезный подход ав- 
торов к обеим частям «Русской Рулетки». 
Вместе стем, такая серьезность вовсе не исклю- 
чает творческого начала в разработке игр. И ec- 
ли «символ пробуждения» не особенно блистал 
дизайнерскими изысками, то «Следующие Ми- 
ры» кажутся особенно удивительной игрой 
именно с этой точки зрения. С точки зрения ди- 
зайна. 

Творческой атмосфере в коллективе немало 
<пособствуют дружелюбные отношения между 
разработчиками... 

Больше всего в «Следующих Мирах» пора- 
жает то, что сразу становится понятно, что это и 
есть продолжение «той самой Русской Рулет- 


Гувкий движок игры позволяет разра- 

вотчикаи изменять gameplay самым не- 
вероятным овразом. Один из секретных 
режимов равочей версии позволял cmpe- 


лять... 


маленькими симпатичными паро- 


возиками. Можно выло также прокатить- 
ся на прупе- который использовался 

как вполне обычное средство передви- 
жения. При этом все оставалось таким 
же реалистичным" как и в обычной иг- 


ре. 


родные герои, веселый сюжет и 
великолепный звук — успех был 
очевиден. 

В 1998 Бука также планировала 
локализацию Jagged Alliance 2. 
Однако компания Sir-Tech сочла 
свою разработку недостаточно 
идеальной и... отложила выход 
вплоть до невыясненных обстоя- 
тельств. Между тем, свет увидел 
demo-Bepcuio игры, которую ни- 
как нельзя было назвать посред- 
ственной, а Бука приступила к 
локализации. По последним дан- 
ным Jagged Alliance 2 выйдет 
летом сего года. То есть спустя 
почти год после первоначально 
обещанной даты выходы. 


ГОД ГРЯДУЩИЙ... 
Каковы же планы Буки на год 
19997 Прежде всего, очень скоро 
должно выйти продолжение ле- 
гендарной «Русской Рулетки». 
Preview этой игры было опубли- 
ковано в предыдущем номере. 
«Шторм» — фантастический си- 
мулятор. Кажущаяся невероят- 
ной графика, реалистичная фи- 
зическая модель и динамичнос- 


ки». А игры, мягко гово- 
ря, мало похожи друг на 
друга. Каким-то непонят- 
ным образом разработчи- 
кам удалось сохранить 
легкомысленную атмос- 
феру веселья, полностью 
изменив некоторые прин- 
ципы игрового процесса. 
Хотя, на самом деле, это, 
ВОЗМОЖНО, И He так удиви- 
тельно, как кажется: сос- 
тав разработчиков не осо- 
бенно сильно изменился 
со времен работы над 
первенцем серии. Навер- 
ное, поэтому авторам иг- 
ры удалось избежать оши- 


ть — такова игра от Мадии. Вы- 
ход игры также не за горами. 
«Громада» — двухмерный шу- 
тер, один из немногих совре- 
менных представителей старого 
жанра должен представлять не- 
малый интерес для многих игро- 
ков. Некоторое время назад так- 
же стало известно, что Бука заня- 
лась локализацией Heroes of 
Might and Magic Ш. Анонсы 
российских разработчиков о ло- 
кализациях западных продуктов 
давно уже перестали быть сенса- 
цией, однако на этот разу Hac ес- 
ть все основания предположить, 
что это будет что-то особенное. 
О каждом из этих проектов стои- 
ло бы поговорить подробнее. 


...В этом пришлось 
Уведиться и вашему 
покорному слуге. 
Мне дали прослу- 
шать коротенькую 
аудиозапись" слу- 
]чайно сделанную в 
процессе nogromos- 
ки игры к Бета- 
тестированию. ++ 
Остается лишь со- 
жалеть что этой 
записи не вудет в 
< игре. (Hy: очень 


И А ИТ] весело Было слушать комментарии разравоп- 
Как вы помните, в «Рус- YUKOB, KOMOPbIe OBMEHUBAAUCh OCMpOYyMHbIMU 

САДО: Я определениями друг друга). В общем" горя- 
ВЕСА чие gexeuku, dead line. mak что внезапно 


вым, поскольку перед на- 
ми была всего одна зада- 


вспыхувающие приступы «дружелювия» имеют 


ча: уцелеть в жутких ата- АЕ npocmoe OBbACHeHUe+ VM npuHUuMamb UX 
ках противника. В «Сле- ВТ“: ЕВЕ СВЕТЕ 


дующих Мирах» все по- 
другому. Как ни странно, но мы перестали 
быть единственной заботой противника. У 
нас появились помощники, а кроме того, 
нам далеко не всегда нужно вмешиваться в 
разборки на планете и уничтожать все и 
вся. Наши цели, как правило, более скром- 
ны. Миссии, предназначенные для выпол- 
нения, и в то же время полная свобода иг- 
рока — все это радует и выгодно отличает 
продолжение «Русской Рулетки». : 
Еще одна милая особенность — полная ин- | 
терактивность боевых средств. В любой 
момент можно вылезти из вертолета и пе- 
ресесть в танк. Или наоборот. Между тем физи- 
ческая модель всех средств передвижения отли- 
чается, хотя и полностью отвечает требованиям 
реализма. Но в игре немало и условностей, ко- 
торые, впрочем, лишь делают нашу жизнь про- 
ще. 

Дизайн — еще одно большое достоинство «Рус- 
ской Рулетки 2». Во-первых, оригинально. Во- 
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вторых, разнообразно. В-третьих, вполне ло- 
гично и красиво. 

Итак, в настоящий момент игра проходит ста- 
дию бета-тестирования. Это означает, что в ско- 
ром времени мы увидим ее на прилавках мага- 
зинов и сможем окончательно сформировать 
свои выводы относительно всех ее достоинств. 
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Command & Conquer: Tiberian Sun 
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огда-то мы думали, что RTS нам надоели. Мы 
перестали покупать коробки с красочной мочи- 
ловкой на обложке и начинали пролистывать, 
не читая, соответствующие разделы игровых 
журналов, посвященные бесконечному потоку 
клонов C&C, Мы научились играть в Quake Il, 
поразились великолепию Half-Life, надолго за- 
сели за старые добрые пошаговые стратегии. 
Но это была лишь видимость. На самом же де- 
ле, бросать играть в RTS практически никто и не 
собирался, просто люди в потоке продукции, са- 
ми знаете какого качества, постепенно научи- 
лись выбирать игры, максимально соответ- 
ствующие их представлениям о том, какой же 
должна стать классическая real-time стратегия. 
Так что исчез только ажиотах, а совсем не инте- 
рес. Точно так же пошла на спад и волна кло- 
нов, и теперь ни одна игрушка, относящая себя 
к этому жанру, не посмеет гордиться идентич- 
ным с C&C или StarCraft игровым процессом. 
Поклонники стратегий жаждут новых ощуще- 
ний, и новое поколение RTS (по нашей произ- 
вольной классификации, уже четвертое) обе- 
щает привнести в жанр не столько новые прин- 
ципы gameplay, сколько глубину игрового про- 


= 


цесса и его отточенное совершенство. Главные 
стратегические проекты этого — года: 
TA:Kingdoms (Cavedog), Seven Kingdoms II 
(Interactive Magic), Age of Empires (Ensemble) и, 
конечно, C&C: Tiberian Sun, определят буду- 
wee жанра. После досадного переноса сроков 
выхода TA:Kingdoms, отодвинувшего наше сви- 
дание с игрой по крайней мере до июня, весен- 
няя стратегическая кампания стала безальтер- 
нативной. До самого лета нам предстоит играть 
в Tiberian Sun, выхода которого мы можем 
ожидать с недели на неделю. 

Славная история C&C, теперь все больше похо- 
дящая на настоящую полномасштабную Вселен- 
ную, с проходящими по ней параллельными сю- 
жетными линиями, множеством героев, от нас- 
тоящих исторических личностей, которых мас- 
тера из Westwood быстро заставили плясать 
под свою дудку, до вымышленных, но от этого 
отнюдь не менее «живых» персонажей. Если 
Red Alert рассказал о предыстории C&C, то 
Tiberian Sun займется весьма неординарным 
разрешением проблемы того, что же было NOC 
ле окончания страшной войны между GDI и 
№0. События происходят более чем через 
двадцать лет после окончания конфликта. И 3a 
это время весь мир изменился настолько, что 
его стало сложно узнать. Тибериум, поначалу 
казавшийся всему человечеству выходом изту- 
пика, в который оно было поставлено с недос- 
татком ресурсов и энергии, сам привел населе- 
ние планеты в совершенно безвыходное поло- 
жение. Как известно, «спаситель» оказался слег- 
ка токсичен, И если поначалу никто не обращал 
на это внимание, то вскоре стали погибать лю- 
ди, и, что еще страшнее, выяснилось, что оста- 
новить распространение Тибериума практичес- 
ки невозможно. Остатки бравой коалиции GDI 
переселились далеко на север, основав нес- 
колько баз, построив на скорую руку города, 
обрекая себя на существование среди льдин. 
Что касается последователей the Brotherhood of 
NOD, то они также серьезно пострадали от на- 
шествия Тибериума и предпочли поселиться в 
пещерах или вообще уйти в безжизненные NYC 
тыни, в которые не проникал даже ядовитый 
Тибериум. В отсутствие лидера NOD, Кейна, ли- 
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дерство над разрозненной, бедной и потеряв- 
шей былое могущество организацией захватил 
некий Гассан, который умудрился собрать вое- 
дино несколько раздробленных клочков NOD и 
основать новую крупную колонию. С тех пор, 
как Кейн сгинул под руинами храма, о нем ник- 
то не вспоминал. Зря. Спустя двадцать лет пос- 
ле собственной предположительной гибели 
Кейн вдруг вернулся. Собрав небольшую ар- 
мию из мутантов, Кейн в одно мгновение вновь 
захватывает контроль над силами NOD и начи- 
нает готовиться к крупномасштабной войне со 
своим главным врагом. 
На фоне чудовищной экологической ситуации 
две мощные группировки с совершенно поляр- 
ными взглядами на будущее планеты устрем- 
ляются к новому противостоянию. При этом 
GDI полагает, что борьба с Тибериумом беспо- 
лезна, и в обстановке полной секретности 
строит огромную космическую станцию, чтобы 
переселить незараженную часть населения пла- 
неты в новый мир. NOD же, благодаря стара- 
ниям Кейна, взял на вооружение новую идео- 
логию, согласно которой при помощи Тибериу- 
ма человечество якобы сможет перейти на но- 
вую ступень эволюции. 
Есть в этой истории и еще одно, совершенно 
неожиданное измерение, которое затрагивает 
самую суть возникновения сюжетной линии 
C&C. Откуда взялся Тибериум? Ответ на этот 
вопрос необыкновенно прост. Метеорит, занес- 
ший на нашу планету споры смертоносного рас- 
тения, был, оказывается, запущен некой иноп- 
ланетной цивилизацией, которая облюбовала 
себе это местечко под новую колонию и посред- 
ством Тибериума планирует адаптировать при- 
родные условия на Земле для собственного 
комфортного существования. Вокруг да около 
инопланетян и будет закручена вся сюжетная 
линия игры, причем до сих пор так и не ясно, 
будет ли у нас возможность сразиться с ними 
напрямую или же всю игру мы будем исследо- 
вать всяческие гипотезы и строить догадки. 
К моменту начала С&СИ NOD оправляется уже 
настолько, что позволяет себе начать некото- 
рые научные эксперименты с Тибериумом, пы- 
таясь вызывать с его помощью направленные 
мутации, которые могут помочь Братству в соз- 
дании новой непобедимой армии. Разумеется, 
в условиях повышенной секретности эти иссле- 
дования не остаются незамеченными GDI, кото- 
рая за эти годы умудрилась собрать в еди- 
| ное целое многие разоб- 
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щенные после трагедии народы и установить 
над ними полный контроль. В результате ей 
приходится постоянно отвлекаться на стычки с 
мятежниками, прямо и тайно поддерживаемы- 
ми вездесущей NOD. Погрузившись в пучину 
мелких конфликтов, GDI проворонила тот мо- 
мент, когда NOD стала набирать силу, и теперь 
ее ждет расплата. Борьба разгорается с новой 
силой, и на этот раз она будет еще сложнее, и не 
только из-за участия в битвах новых видов тех- 
ники. В конфликт оказывается вовлечена 
третья сторона, многочисленные группировки 
мутантов, пострадавшие от первых контактов с 
Тибериумом, брошенные на произвол судьбы и 
не испытывающие особо доверительных чувств 
по отношению ни к одной из сторон. Они назы- 
вают себя The Forgotten и не намерены ни с 
кем сотрудничать, по крайней мере, поначалу. 
А там уже от ваших действий будет зависеть, 
станут ли The Forgotten вашими партнерами 
или противниками. 

От новаций литературных перейдем к нововве- 
дениям технического плана. Поначалу кажется, 
что ничего со времен Red Alert не изменилось, 
однако на самом деле движок Westwood на сей 
раз использует совершенно новый, совершенно 
не похожий на жизнеспособное творение 
прошлых лет, перекочевавшее в С&С еще из 
Dune II. Начнем с самого незначительного. Вид 
сверху сменился на изометрию, чтобы с боль- 
шей эффектностью показать все нововведения, 
а именно — полностью трехмерный изменяе- 
мый ландшафт. Только, прошу, не ищите поли- 
гонов, поскольку найти их все равно не удастся. 
Westwood, видимо, не без оснований, полагает, 
что время действительно красивых полигональ- 
ных ландшафтов, которые при этом еще и не 
выглядят лысыми, пока не пришло, так что на 
помощь приходит другая технология, однажды 
уже суспехом использованная в Blade Runner — 
воксели. Ни один из холмиков, клочков земл 
или кусков камня в Tiberian Sun не сможет по- 
ручиться за свою жизнь, так как в любой мо- 
мент он может быть сметен огнем из пушек, 
раздавлен тяжелым танком, выжжен лазерным 
огнем или взорван гранатами и минами. При 
наличии соответствующей мощности оружия и, 
разумеется, желания вы сможете сравнивать 
целые горы, уничтожать скалы и прокладывать 
просеки через леса. Tak, например, Mammoth 
Tank теперь сможет пробираться по сильно пе- 
ресеченной местности, просто-напросто унич- 
тожая все холмы и пригорки. Продолжим раз- 
говор об интерактивности. Несмотря на неко- 
торое количество условностей, на которые 
читатели обратят внимание, Westwood, 
несомненно, сделала все возможное, 
чтобы максимально разнообразить иг- 
ровой процесс и дать игрокам шанс 
попробовать множество новых ва- 
риантов тактики ведения боя. Есть и 
откровенные перегибы, скорее поме- 
щающие не на планету Земля, а на не- 
бесное тело, плод воображения 
какого-нибудь фантаста. Суди- 
те сами: на миссиях, 
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Сергей ОВЧИННИКОВ (ovch@gameland.ru) 


Heretic Il 
Поставка: Ha следующий день 
Издатель: Activision 
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Alpha Centauri (pyc. док.) 
Поставка: на следующий день 
Издатель: Electronic Arts 


Need for Speed Ill (pyc. док.) 
Поставка: на следующий день 
Издатель: Electronic Arts 


Tomd Raider Ill (pyc. док.) 
Поставка: на следующий день 
Издатель: Eidos 


DUNE 2000 (pyc. док.) 
Поставка: на следующий день 
Издатель; Electronic Arts 


Abe's Exoddus (pyc. док.) 
Поставка: на следующий день 
Издатель: GT Interactive 


Ultima Online: Game Time 
Поставка: на следующий день 
Издатель: Electronic Arts 


Ultima Online: Second Age 
Поставка: на заказ 
Издатель: Electronic Arts 


Caesar Ill 


Поставка: на следующий день 
Издатель: Sierra 


Blade Runner (рус. док.) 
Поставка: на следующий день 
Издатель: Virgin 


Settlers Ill 
Поставка: на следующий день 
Издатель: BlueByte 


МНЕ ' 99 (рус. док.) 
Поставка: на следующий день 
Издатель: Electronic Arts 


Half-Life (pyc. док.) 
Поставка: на следующий день 
Издатель: Sierra 


FIFA ' 99 (рус. док.) 
Поставка: на следующий день 


Sim City 3000 (pyc.) 
Поставка: на следующий день 
Издатель: Electronic Arts 


Moto Racer 2 (pyc. 0K.) 
Поставка: Ha следующий день 
Издатель: Electronic Arts 


CHOSEN 


“SECOND CUT» DEEPEST 


Blood 2: The Chosen (рус. док.) 
Поставка: на следующий день 
Издатель: GT Interactive 


Army Man (pyc. док.) 
Поставка: Ha следующий день 
Издатель: UbiSoft 


X-Files: The Game 
Поставка: на следующий день 
Издатель: Electronic Arts 


) 


SIN (pyc. док.) 
Поставка: Ha следующий день 
Издатель: Activision 


F-15 (рус. док.) 
Поставка: на следующий день 
Издатель: Electronic Arts 


Пишите и звоните по любым вопросам. 


Мы можем доставить любые новые игры 
вышедшие в США. 


013 


//www-gameland-ru 


http 


MAPT 1999 


№Ь (59) + 


abylon 5 Space Combat Simulator со спокой- 
ной совестью можно назвать одним из самых 
ожидаемых игровых проектов этого года. По 
крайней мере, для обитателей нашей страны 
точно. Новый космический симулятор, создаю- 
щийся в недрах компании Yosemite 
Entertainment, по первым впечатлениям, удиви- 
тельно хорош, но не это его основной плюс и 
совсем не из-за этого по всему миру сходят сума 
в ожидании любители science fiction. Это — Bce- 
ленная Babylon 5. И пусть обычные игры, осно- 
ванные на хорошей лицензии какого-нибудь 
фильма, в девяноста девяти случаях из ста ока- 
зываются не заслуживающими внимания попыт- 
ками использования известного имени, у нас ес- 
ть некоторое предчувствие, что Babylon 5 
Space Combat Simulator не попадет в общий 
список лицензированной мути, а может даже и 
повторит путь великих Star Wars, из которых, по 
большому счету, весь знаменитейший сериал и 
вырос. 

Мне вспоминается тот день, когда на нашем те- 
левидении, специализирующемся на еженедель- 
ном повторе «Кавказской пленницы», была по- 
казана первая серия (тогда нам представили его 


Нас ожидает появление на небосклоне самого яркого космического 
симулятора со времени выхода Wing Commander Prophecy. 


как полнометражный фильм) совсем еще неиз- 
вестного широкой аудитории Babylon 5. От 
просмотра оставалось впечатление, что потуги 
кинематографистов создать новые Star Wars и 
Star Trek, как ни крути, обречены на провал. При 
том, что «Вавилон» все же казался достаточно 
неплохо сделанным фильмом, с интересной, но 
немного отдающей гнильцой и книжками в мяг- 
кой обложке сюжетной линией. Какая-то косми- 


ческая станция, какие-то многочисленные гума- 
ноидные (и негуманоидные) расы, какие-то лы- 
сые переодетые актеры с гребнями на голове. 
Множество непонятных моментов, в которых 
разобраться хочется, но не можется. Ощуща- 
лось, что «фильм» имеет продолжение, и, неиз- 
вестно почему, посмотреть его очень хотелось. 
Любопытно, что же там дальше произошло? 

И вот, несколько месяцев спустя, просматривая 


самом деле многосерийный фильм, судить/б 
котором надо не по отдельно взятой серии — 
так его смотреть просто нельзя, — а только 
после просмотра целого блока этих неболь- 
ших крупиц одной огромной мозаики, ри- 
сующих нам полную картину мира будуще- 

го, мира «Вавилона 5». Казалось бы, ка- 
кой-то очередной научно-фантастичес- 


кий сериал, но как затягивает! Сам не заме- 
чаешь, но уже следишь за каждой серией, идешь 
по ниточке сюжетной линии, совсем не такой 
слабенькой, какой она представляется понача- 


программу телепередач, я натыкаюсь на знако- , 
мое название. Оказывается, что «Вавилон» Ha f 


ny. И вот, спустя некоторое, немалое, надо ска- 
зать, время, на ваших глазах окончательно 
происходит превращение «Вавилона» в вели- 
чественную космическую эпопею, целую вселен- 
ную, продуманную чутьли не до мелочей (но на- 
до признать, что и огрехи также были). Пони- 
маешь, что лучше этого после «Звездных войн» 
ничего создано не было. А по размаху телеви- 
зионный проект Babylonian Productions превзо- 
шел даже их. Babylon 5 стал настоящей культо- 
вой sci-fi реальностью, имеющей тучи поклонни- 
ков по всему земному шару и, соответственно, 
огромное количество разнообразных фан-клу- 
бов. Включая наш, российский. 

Через некоторое же время, а если быть точнее, 
то где-то в начали осени, «Вавилон» вступит в 
новою эру своего развития — станет частью ин- 
дустрии интерактивных развлечений. Ожидает- 
ся выпуск целой серии компьютерных игр раз- 
личной жанровой принадлежности, посвящен- 
ных «вавилонской» тематике. И первым из них 
будет космический симулятор, тот самый, извес- 
тный всем на данный момент как Babylon 5 
Space Combat Simulator. 

Внем игроку предстоит стать пилотом знамени- 
того Starfury — истребителя земного флота. 
Поклонникам сериала он, безусловно, знаком 
так же хорошо, как и всем остальным знамени- 
тые Star Wars‘opckue X-wingu и TIE-fighter bi. 
Кстати, черты X-wing oB явственно просматри- 
ваются в контурах Starfury, при этом сочетаясь с 
мобильностью и маневренностью имперских 
тайцев. К слову, TIE-fighter'b! (Ботбегы и про- 
чие), вопреки распространенному мнению, не 
имеют никакого отношения к Таиланду и его 
жителям. ПЕ — это аббревиатура, расшифровы- 
вающаяся как Twin Impulse Engine (Сдвоенный 
Импульсный Двигатель). Но это так, в качестве 
справочной информации. 

Несмотря на некоторую «списанность» Starfury с 
Star Wars oBckux образцов, этот корабль обла- 
дает вполне достаточной индивидуальностью, 
рядом очень оригинальных, особенных черт. 
Потому он, собственно, и запомнился. 
Знаменитейшей его особенностью является воз- 
можность практически моментального разво- 
рота на месте за счет своеобразного расположе- 
ния двигателей. Как следствие, вы, например, 
совершенно спокойно можете лететь в одном 
направлении, а стрелять в прямо проти- 
воположном. Осуществляет- 


ся все это с помощью в. < 
аж восьми независи- 
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/ fa } разных 
у Py «крыльев». Ye- 
am Le. тыре направле- 
ди ны в одну сторону, 


четыре в другую. Теперь, ду- 

маю, вам понятно, каким образом 

все эти трюки выполняются. Игроку он, естес- 

твенно, также нынче доступен и осуществляется 

нажатием специально выделенной кнопки. 

Мечта любого фаната «Вавилона», воплощен- 

ная в жизнь. А какой простор для демонстрации 

своего искусства пилотажа, обмана соперника 

нестандартными (для любого другого космичес- 
кого симулятора) действиями! 

Но список доступных в Babylon 5 Space 

Combat Simulator средств перемещения в от- 

крытом космосе не исчерпывается одним наи- 

менованием и его модификациями. Конечно, 

Starfury станет основным, базовым ЯдМегом в 

режиме для одного игрока, его карьере, так ска- 

зать. Но вот multiplayer, по обеща- 

ниям разработчиков, пре- 

доставит вам свобод- 

ный выбор косми- 

ческого — корабля 

большинства извес- 

тных в мире «Вавило- 

на» рас. И даже тех, 

чья техника ни разу 

не была показана в се- 

риале. Помимо прочего, в 

списке присутствуют и таинственные 

органические корабли Ворлона. Насчет Теней 

ничего определенного пока не известно, но есть 


некоторые мысли, что раз присутствуют ворлон- 
цы, так почему бы не появиться и их заклятым 
врагам. 
В основной же игре представителей вышеозна- 
ченных цивилизаций вы вряд ли встретите, по- 
тому как они просто-напросто не вписываются в 
сюжет. Если вы смотрели сериал (либо полно- 
метражный его вариант, появившийся позже), 
то вы, без сомнения, помните, что в конце кон- 
цов эти, подобные богам расы были вынуждены 
покинуть пределы нашей вселенной. А дей- 
ствие Babylon 5 Space Combat 
Simulator развивается уже после этих, 
важнейших для истории «Вавилона 5» 
событий. Аккурат между концовкой. 
Babylon 5 и первой серией нового 
сериала-продолжения Crusade 
(Крестовый поход). Неизвестно, 
будет ли последний трансли- 
роваться у нас, но ходят 
слухи, что все тот же ка- 
нал, показывавший «Ва- 
вилон», вроде бы после 
долгих колебаний заку- 
пил его. Колебались 
они, поговаривают, 
очень долго, нес 
мотря даже на всю 
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~#" первого сериала. Ha 
мой же ВЗГЛЯД, 
Babylon 5 это вооб- 
ще лучшее, что эта 
телекомпания ког- 
да-либо демон- 
стрировала зри- 
телям. В Аме- 
рике же 
Crusade дебю- 
тирует  вес- 
ною этого го- 
да. 
Изначально со- 
бытия, описы- 
ваемые в игре, 
должны были разви- 
ваться совсем в другом 
временном отрезке, 
предположительно во 
время войны с Тенями. 
Но тут, к большой радос- 
ти, к созданию Babylon y 
5 Space Combat № 
Simulator подклю- “ ых 
чился его «отец» j 
— J. Michael - . 
Straczynski, ) 
главный 
сценарист и у 
продюсер. 
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наработк 
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питальную пере- 7 
работку. OH 
предложил свое 


видение сюжетной линии и придумал ее «ске- 
лет», посадив за обтягивание его плотью других 
людей. «Другие люди» в данном случае все же 
звучит не корректно, так как в команду сцена- 
ристов входят достаточно квалифицированные 
авторы, среди которых нельзя не отметить чело- 
века по имени Christy Marx, написавшего в свое 
время практически весь первый сезон «Вавило- 
на 5». За результат их работы можно не беспо- 
коиться. И даже если вдруг где-то вкрадется ка- 


БЮРО ПРОГНОЗОВ 


кая-то ошибка или неточность, то ее тут же 
исправит сам создатель «Вавилона», полнос- 
тью контролирующий ход работы и получаю- 
щий каждые несколько дней новые апдейты 
сценария, позже одобряемые или не одоб- 
ряемые им. Что у них там получается — 
неизвестно. Все покрыто тайной. Известно 
лишь, что, игра, похоже, будет описывать 
военный конфликт с Дилгаром. И немало- 
важную роль во всей истории сыграют путе- 
шествия во времени, в свое время вносив- 
шие таинственность, необъяснимость, а по- 
тому и притягательность в сюжетную канву 
сериала (и фильмов на его основе). 

Задумки Стражински пришлись по душе из- 
дателям и разработчикам не только из-за 
его безусловного таланта и огромного ав- 
торитета, но и потому, что они давали воз- 


МОЖНОСТЬ ВОПЛОТИТЬ В ГОТОВЯ! ейся 
= м 


сразу два элемента — си- 
муляторный (основной, 
преобладающий) и стратегичес- 
кий. Элементы стратегии, вероятно, 
будут выражаться в принятии лично вами 
важных решений, непосредственно влияю- 
щих на прохождение игры. Все дело в ог- 
ромной свободе, которую Yosemite 
Entertainment собирается предоставить иг- 
рающему. Свободу действий в огромном 
мире тысяч звезд, отраженном в Babylon 5 
Space Combat Simulator, конечно, не в 
полном объеме, но в достаточном для того, 
чтобы надолго впечатлить любого. По заве- 
рениям разработчиков, вполне можно бу- 
дет посреди ответственной миссии (напри- 
мер, во время эскортирования какого-либо 
судна, транспортировки товара и так далее) 
взять и развернуться в противоположном 
пункту назначения направлении и полететь 
громить флот какой-нибудь расы. Вот 
олько представьте себе, какими 
окажутся последствия такого 
ema. Ходят еще и слухи, что 
весь этот немалый кусок ва- 
илонского мира будет 
пронизан сетью гиперпрос- 
ранственных врат. Пред- 
BbTe, что же это такое 
учится! 
3A умолчать и о графи- 
О исполнении 
Поп 5 Space 
bat Simulator. 
ак все вы, Ha- 
цеюсь, знаете, 
большая часть 
любого фильма 
рии «Вавилон 
5 5» строится на 
омпьютерной 
графике, 
спецэффектах. Ко- 
нечно, она не затме- 
вает собой игру актеров 
великолепный сюжет 
как в фильмах Mortal 
ombat), но играет одну из 
важнейших ролей при соз- 
дании всего этого кра- 
сочного действа. Вся 
станция и декора- 
ции на ней и вне 
ее, естественно, 
ненастоящие, 
сработан- 
ме на очень 
ЩНЫХ KOM- 
ГИ это за- 
етно каж- 
лу. Кос- 
ческие 
> баталии 
«Вавило- 
не» выгля- 
| дят просто 
великолеп- 
Ю, создается 
чуть ли не ил- 
юзия  реаль- 
ности величес- 
венных сраже- 
ий, описываемых 
фильме. Все это 
пагодаря мастерам 
бласти визуальных 
фектов — компа- 
Netter Digital 
itertainment, отме- 
ОЙ в этой области 
‘соответствующей 
пой. И, кстати, 
успевшей за 
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свою историю поработать вместе с Sega of 
America над созданием Geist Force, стрелял- 
ки для Dreamcast. К ликованию всех фана- 
тов «Вавилона» эта команда также прини- 
мает некоторое участие в создании игры. И 
именно ее трехмерные модели, использо- 
вавшиеся в фильмах, взяты за основу в соз- 
нии графического оформления 
bylon 5 Space Combat Simulator. 
они, безусловно, сильно упро- 
ены, потому как, к примеру, 
Мнбарский крейсер состоит 
з сорока пяти тысяч (!) 
полигонов. Возможно, 
через пяток лет, а, 
скорее всего, и рань- 
ше мы сможем насла- 
диться ТАКИМ качес- 
твом графики (в ка- 
ком-нибудь Crusade 
Space Combat Simulator), 
а пока что придется доволь- 
ствоваться видом кораблей, в кото- 
рых многоугольничков насчитывается 
тысячи где-то полторы. Только пусть 
вас не пугает яркий, резкий кон- 
траст между цифрами 45000 и 
1500. 1500 на сегодняшний день 
очень неплохо. А если цифры вам ничего 
не говорят — просто посмотрите на скрин- 
шоты, и все станет предельно ясно. 
Yosemite Entertainment и Netter Digital 
Entertainment также планируют (и претво- 
рят свои планы в жизнь) показать в своем 
детище грандиозные космические сраже- 
ния, запомнившиеся всем любителям се- 
риала. Вы станете участником битвы, в ко- 
торой, помимо вас, участвуют еще более 
трехсот кораблей разных размеров, от не- 
больших перехватчиков до крейсеров клас- 


са Омега. Обещано, что при наличии 
Pentium 200 и графического ускорителя бои 
будут выглядеть очень даже прилично и вы- 
давать приемлемое количество кадров в се- 
кунду. Ну а при желании (и возможностях) 
наблюдать битву с качеством, близким к ки- 
нематографическому, можете установить 
разрешение 1600х1200 (игра его поддержи- 
вает) и смотреть в монитор с открытым 
ртом. Вот только для нормального фун- 
кционирования игры в таком жутком раз- 
решении машина нужна будет соответ- 
ствующая. Так что для полнейшего удовлет- 
ворения рекомендуется P2-450 с хорошим 
акселератором и кучей оперативной памя- 
ти. 

Полное погружение в атмосферу «Вавило- 
на» обеспечит и музыка композитора 
Christopher Franke, создавшего мелодии для 
сериала. Лицензией на них Yosemite 
Entertainment, само собой, располагает. 
Выход Babylon 5 Space Combat Simulator 
ориентировочно запланирован на сентябрь 
текущего года, и, надеемся, никаких неп- 
редвиденных задержек не будет. Как мне 
кажется, нас ожидает появление на небос- 
клоне самого яркого космического симуля- 
тора со времени выхода Wing Commander 
Prophecy. И, возможно, он окажется не оче- 
редной «игрой по лицензии», а действи- 
тельно хорошим продуктом, достойным 
вселенной Babylon 5. И, кто знает, может 
«Вавилон» еще повторит историю великих 
Star Wars. 
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http://www.e-shop.ru 


Аксессуары для компьютера 
с доставкой на дом, 
дешевле, чем 

в магазине 

Заказ по интернету: 
http://www.e-shop.ru 

e-mail: eshop@gameland.ru 


телефон: (095) 258-8627 
доставка по Москве: $3 


Joystick Wing Man Extreme 
Поставка: на следующий день 
Производитель: Logitech 
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Joystick X-36F 
Поставка: на следующий день 
Производитель: Saitek 


Joystick Blackhawk 
Поставка: на следующий день 
Производитель: Gravis 
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Joystick Gamestick 
Поставка: Ha следующий день 
Производитель: СН 


Cyberman 2 
Поставка: на следующий день 
Производитель: Logitech 


Joystick Wing Man Warrior 
Поставка: Ha следующий день 
Производитель: Logitech 


Mouse Serial-PS/2 
Поставка: на следующий день 
Производитель: Microsoft 


Mouse Man plus 
Поставка: на следующий день 
Производитель: Logitech 


Mouse Pilot plus 
Поставка: на следующий день 
Производитель: Logitech 


Miro Video Studio 400 
Поставка: Ha следующий день 
Производитель: Miro 


Monster Sound МХ 300 (OEM) 
Поставка: на следующий день 
Производитель: Diamond 


Miro PCTV — Т\/-тюнер 
Поставка: на следующий день 
Производитель: Miro 


Wicked 3D Voodoo-2, 12 МВ 
Поставка: на следующий день 
Производитель: Guillemot 


6-200 8 MB AGP (OEM) 
Поставка: Ha следующий день 
Производитель: Matrox 


Diamond Monster 3D II 
Поставка: на следующий день 
Производитель: Diamond 


MAXI Dynamic 3D 
Поставка: Ha следующий день 
Производитель: Guillemot 


Riva - TNT (OEM) 
Поставка: Ha следующий день 
Производитель: Creative 


3Dfx Banshee (OEM) 
Поставка: на следующий день 
Производитель: Creative 


Miro VIDEO DC 10 
Поставка: на следующий день 
Производитель: Miro 


TBS Montego (OEM) 
Поставка: Ha следующий день 
Производитель: Turtle Beach 


Стерео-очки 
Поставка: на следующий день 
Производитель: Metabyte 


Пишите и звоните по любым вопросам. 
Мы можем доставить любые новые игры 
вышедшие в США. 


Мы производим установку плат, настройку 
компьютеров. 
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БЮРО ПРОГНОЗОВ 


анр симуляторов гонок переживает не самые 
лучшие времена. Особенно на РС. Свежих идей 
нет, аркадные поделки надоели. Среди однооб- 
разного серого хлама яркой звездой горит Need 
for Speed 3. Все-таки, как это ни удивительно, но 
обещания разработчиков относительно нового 
уровня А! оказались правдой. Порадовало нес- 
колько новых режимов игры. Теперь возникает 
вполне справедливый вопрос: что дальше? Свар- 
ганит ли Electronic Arts достойное продолжение 
или придется довольствоваться сверхкрасивыми 
пустышками, которые надоедают через пять ми- 
нут? С другой стороны, каким бы хорошим ни 
оказался преемник Need for Speed 3 (a он, как 
стало известно, отличаться особенной ориги- 
нальностью не будет), одного его все равно не- 
достаточно. Если на PlayStation соответствующий 
жанр пусть и не процветает, но, по крайней ме- 
ре, живет полноценной жизнью, то на РС дело 
обстоит значительно хуже. Кроме Electronic Arts 
и Codemasters, пожалуй, никого больше на раз- 
работку симуляторов гонок не тянет. Все это 


очень печально. 
В связи со сложившейся ситуацией почти неве- 
роятными кажутся известия о разработке Driver. 
Дело в том, что разрабатывают сию многообе- 
щающую игрушку ребята, которые в свое время 
сваяли обе части Destruction Derby. Для тех, кто 
был сними знаком, спешу со всей ответственнос- 
тью заявить: Driver другой. Принципиально дру- 
гой. 

Если уж Driver и сравнивать счем-либо, то никак 
не с Destruction Derby, где, как вы помните, 
целью игрока было извращенное уничтожение 


а 


машин противников, а, ско- 
рее, с Grand Theft Auto. По 
крайней мере, есть две черты, 
которые делают эти игры по- | 
хожими. Первая: все основное 
действие происходит в городе 
со всеми вытекающими пос- 
ледствиями. Второе: в качес- 
тве основного противника 
нам предлагают полицию. 
Впрочем, в отличие от Grand 
Theft Auto Driver — это все же 
гонка, хотя и не вполне обыч- 
ная. Точнее, совсем необыч- 
ная. 

Игровой процесс можно опи- 
сать всего одним словом: по- 
гоня. Да, за нами будут пос- 
тоянно гнаться полицейские. 
По словам очевидцев, десять 
машин на хвосте — самое 
обычная ситуация. Почему 


нас преследуют, пока непонятно. Может, мы 
правило какое-нибудь нарушили. Или вообще 
машину угнали. Существует предположение, что 
погоня полиции — явление перманентное, не- 
даром Driver сами разработчики называют саг- 
chase-simulation (симулятор автомобильной по- 
гони). Таким образом, для гонки игровой про- 
цесс организован очень необычно. Существуют 
некие миссии. Задания по идее не должны осо- 
бенно отличаться от банального «проделать 
путь из точки А до точки В». Естественно, минуя 
всевозможные полицейские ловушки. Возмож- 
но, миссии в Driver будут организованы более 
логично, как, к примеру, в том же Grand Theft 
Auto. Согласитесь, было бы неплохо, если бы в 
задании говорилось, к примеру, что нужно в це- 
лости и сохранности доставить контрабандный 
груз. Пусть ничего от этого по сути не изменится, 
однако удирать от полицейских станет значи- 
тельно веселее. 
В Driver нельзя выходить из машины, отстрели- 
ваться из автомата и давить пе- 
шеходов. Пока в игре вооб- 
А ще никаких пешеходов 
> не видно и, скорее все- 
\\ - го, видно их не будет. Нич- 
то не должно отвлекать нас 
от погони. Кровавые следы от 
колес — это, конечно, заманчи- 
‘во, Ho Driver остается верен клас- 
сическим канонам жанра. И не раз 
впоследствии нам предстоит убедиться 
в-том, что это совершенно правильный 
подход к разработке — не углубляясь в 
частности, заниматься главным. 
Разработчики и очевидцы утвер- 
я яждают, что в Driver удивительным 
~~ - образом воссоздана атмосфе- 
ра 70-х годов. Какая там ат- 
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мосфера, не ведаю, но азарт погони, реальной 
погони, ощущается даже при просмотре крохот- 
ных мультиков из игрового процесса. Когда лю- 
дям, далеким от игрового мира, демонстри- 
руешь какие-нибудь высокотехнологичные игры, 
то они, как правило, произносят удивительно 
глупую фразу: «Прямо как в фильме!». На этот 
раз то же самое пришлось произнести вашему 
покорному слуге. А его-то, скажу откровенно, иг- 
ровой зрелищностью удивить довольно трудно. 
Да, действительно, отдельные кадры напоми- 
нают самые захватывающие сцены из лучших 
боевиков, создатели которых не жалели средств 
на спецэффекты. Собственно говоря, эти сцены 
и стали источником вдохновения для разработ- 
чиков из Reflections. Существенно дополняет 
ощущения сам внешний вид автомобилей 70-х и 
их своеобразная динамика, так что выбор дизай- 
неров между ними и современными машинами 
можно считать оправданным. 

Лет эдак десять назад была у меня мечта — гон- 
ка в городе. Разумеется, со свободой передвиже- 
ния. Разве можно было тогда подумать, что меч- 
та эта станет реальностью только сейчас? 
Carmageddon и его гениальное продолжение в 
расчет, естественно, не берется. На аркадах, в 
общем, подобные игры попадаются. Скажем, ве- 
ликолепный Harley Davidson & L.A. Riders. Скоро 
также появится Crazy Taxi, который в общих чер- 
тах здорово напоминает Driver. Ho Ha РС до сих 
пор ничего подобного 
не было. Кстати, на 
унылый вопрос «а 
сколько трасс» дать 
четкий ответ доволь- 
но-таки сложно. Трасс 
нет. Есть города. Це- 
лых четыре штуки. Но 
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Платформа: PC, PS Жанр 


презрительная улыбка здесь неуместна. Ибо 
наиглавнейшим, центральным достоинством 
Driver является реалистичность. Реалистичность, 
кажущаяся невероятной. 

С самого начала разработки авторы Driver пос- 
тавили перед собой сложновыполнимую задачу. 
Воплотить в игре облик реально существующего 
города (точнее, четырех) с точностью до незна- 
чительных деталей — проблема, решение кото- 
рой требует не столько компьютерных техноло- 
гий, сколько кропотливого труда. А это понятие, 
судя по всему, перестало быть популярным сре- 
ди разработчиков игр. В случае c Driver все по- 
другому. Два художника из Reflections, Boopy- 
жившись видео- и фотокамерами, побывали в 
Лос-Анджелесе, Нью-Йорке, Майами и Сан- 
Франциско. Дни напролет они проводили, пере- 
секая города во всевозможных направлениях и 
по всевозможным маршрутам. В процессе этого 
увлекательного занятия были сделаны тысячи 
фотографий и десят- 
ки часов видеозапи- 
сей. Каким образом 
полученный материал 
использовался непос- 
редственно в разра- 
ботке игры, неизвес- 


Driver 


THO, Да это и не так важно. Важно то, что благо- 
даря усилиям этих несчастных художников у раз- 
работчиков появилась возможность максималь- 
но точно воссоздать облик четырех городов. Ши- 
рокую известность получил случай, когда како- 
му-то жителю Майами удалось поиграть в 
Driver. Естественно, этот человек, прокатившись 


по родной улице и увидев родной дом, не нашел 
ничего лучшего, кроме как тихо и незаметно для 
окружающих хлопнуться в обморок. И несмотря 
даже на то, что наша психика более устойчива к 
такого рода потрясениям, тем более, что россий- 
ских городов в игре не будет, нам предстоитуди- 
виться. И не раз. 
Что представляют собой сами города? Прежде 
| всего, это 150,000 различных зданий и объектов. 
Это абсолютно реалистичные дорожные знаки, 
светофоры, разметка и прочие малозначитель- 
ные мелочи. Это, наконец, реальные размеры 
городов. (Что вы скажете насчет 30 квадратных 
миль?). Не стоит, ра- 
зумеется, думать, что 
спятившие разработ- 
чики старательно вы- 
меряли каждую тре- 
щину на асфальте и 
фотографировали 


Дмитрий ЭСТРИН (estrin@gameland.ru) 


каждый мусорный контейнер во всевозможных 
ракурсах. Есть в Driver и художественный вымы- 
сел, есть неточности и прочие исключения. Pea- 
листичность не должна идти во вред игровому 
процессу — в этом отношении с разработчиками 
сложно не согласиться. Но не стоит думать, что 
Driver сродни фантазиям в Test Drive 5, авторы 


которого, конечно же, не 
ставили перед собой задачу 
сделать трассу максимально 
реалистичной. В творении 
Reflections трасс, как тако- 
вых, повторюсь, нет, есть го- 
рода... 

Все, что касается процесса погони, никаких наре- 
каний не вызывает и вызывать не может. Деся- 
ток полицейских машин с мигалками и сирена- 
ми, заслоны, крутые заносы и дикая скорость. 
Можно эффектно срезать путь через какой-ни- 
будь дворик, сшибая по пути мусорные бачки и 
<крежеща бортом Ma- 
шины о стену дома. В 
общем, вспомните 
азарт Need for Speed 3 в 
режиме Hot Pursuit и 
умножьте его раза в 
два-три. Примерно та- 
кие же ощущения вы 
получит в Driver. 
Главное, что игроку 
дают возможность вы- 
полнять необыкновенно красивые маневры, 
позволяют почувствовать себя в новом качестве. 
Но что происходит, если мы, к примеру, вма- 
жемся в столб? Или в стену дома? Короче, пре- 
доставим полицейским машинам преимущес- 
тво? Противники наши действуют в высшей сте- 
пени бесцеремонно. Никто не будет вытаскивать 
нашего героя из кабины и читать нотации. Поли- 
цейские в Driver ведут себя, по меньшей мере, 
странно. Они на полном ходу врезаются в нашу 
несчастную машину и продолжают тыкаться в 
нее вплоть до полного уничтожения. А учитывая 
то, что в Driver воплощена, вдобавок, реалис- 
тичная модель повреждения, о которой мы по- 
говорим чуть позже, ни к чему хорошему это 
привести не может. Все заканчивается очень пе- 
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чально. Искореженная груда металла и, как след- 
ствие, невыполненная миссия. Причем выбрать- 
ся из столь необычного окружения практически 
невозможно. Ошибки не прощаются. Иначе го- 
воря, достаточно один раз потерять управление. 
Это, разумеется, не есть хорошо. Повторяется 
древняя ошибка Destruction Derby, в котором 
просто не было времени на гонку — не хватало 
времени. В Driver наши противники также очень 
агрессивны. Просто покататься по городу, нас- 
лаждаясь реалистичностью и скоростью, не удас- 
тся. Наша единственная цель: трусливо улепеты- 
вать по дикому маршруту, спасаясь от внуши- 
тельной погони. Мне кажется, это будет надое- 
дать. Но, будем надеяться, что разработчики по- 
заботятся и о соответствующем уровне игрового 
баланса. Несколько уровней сложности, а еще 
лучше несколько дополнительных режимов иг- 
ры смогли бы исправить положение. 
В то же время на улицах города течет вполне 
нормальная жизнь. О пешеходах, как я уже гово- 
pun, пока ничего неизвестно, зато хватает обы- 
вательских машин, которые послушно стоят у 
светофоров, не наезжают на тротуары и ста- 
раются избегать ситуаций, которые могут при- 
вести к ДТП. Впрочем, им это удается редко. И де- 
ло даже не столько в игроке, сколько в туповато- 
назойливых полицейских, которые сметают все 
на своем пути, не обращая внимание ни на ка- 
кие препятствия. 
Настало время по- 
‚ говорить и о маши- 
"= нах. Как вы, навер- 
помните, 
"==" Destruction Derby 


была одной из первых гонок, в которой кузов 
машины при столкновении с различными объек- 
тами визуально деформировался. Правда, все 
зависело от случайностей, и большого впечатле- 
ния данная feauture все равно не производила. В 
Driver все реалистично. Машины мнутся и те- 
ряют детали так, как того требуют реальные фи- 
зические законы. Придраться тут, в общем-то, не 
к чему. 

Оригинальным нововведением можно считать 
то, что после удачно (или неудачно) завершен- 
ной миссии игроку дается возможность снять 
фильм по мотивам собственной гонки. Факти- 
чески, это обычный replay с широчайшими воз- 
можностями камеры. То есть игрок выполняет 
роль оператора, не просто выбирая углы обзора 
и эффектные ракурсы, а полностью управляя ка- 


нако, возможно, разработчикам удастся вопло- 
тить здесь какую-нибудь принципиально новую 
идею, влияющую и на игровой процесс. 

Графика более или менее обычная. Ничем не 
хуже и не лучше Need for Speed 3. Текстуры до- 
вольно простые, зато есть много различных зда- 
ний и объектов. Об освещении и прочих 
спецэффектах ничего заслуживающего внима- 
ния сказать нельзя. Они есть, и этого, в принци- 
пе, достаточно. Погодные эффекты и времена 


суток также не заслуживают особого внимания. 
В общем, графическое исполнение обещает 
быть вполне приличным, но не более того. 
Конечно, Driver стоит подождать. Оригинальная 
гонка, при том еще и реалистичная, вне всяких 
сомнений, заслуживает особого внимания. Нем- 
ного беспокоит лишь сам игровой процесс. Бе- 
зумная сложность и постоянное напряжение 
вряд ли могут считаться достоинствами. Однако 
в пользу Driver говорит многое. Это и безумная 
реалистичность в поведении машины, и отказ от 
традиционных трасс, и крайне необычная кон- 
цепция... 
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ВЕРУЩИЙ СПЕЦИАЛИСТ: 


СПАМ DA ЛАМЕР- 


Bom это и есть «лю- 
вительский спам» 


И «МЫЛУ» 


„.Только потом я осознал, предвестником чего 
была груда листовок, рекламных писем и прочей 
бумажной муры, регулярно забивающая почто- 
вый ящик. Ничем иным, как первым намеком на 
грядущее вторжением Его Величества Spam’a в 
мою жизнь. Привычно вываливая бумажный му- 
сор на верх почтового ящика и осложняя тем са- 
мым пожарную обстановку в подъезде, я и не ду- 
мал, что очистительная «процедура» вскоре пот- 
ребуется и E-mail’y в офисе. Увы, скоро год, как 
идет борьба с «электронным мусором», и надо 
признать — с переменным успехом. Где и при 
каких обстоятельствах я неразумно «засветил 
мыло», уже и не вспомнить... 

Что же это за гадость такая — брат? 
Официальное определение, бытующее на посвя- 
щенных spam'y сайтах (например, http:// 
www.mcs.net/%7Ejcrjunkemail.html) трактует 
его как непрошеную коммерческую электрон- 
ную почту (unsolicited commercial E-mail). А npo- 
цесс рассылки называется, естественно, спам- 
мингом (spamming). Такое «продвижение» това- 
ров, услуг и иных сомнительных предложений 
можно оценить двояко. И как ловкое использо- 
вание современных средств коммуникации, и 
как незаконное вторжение в частную жизнь и на- 
вязывание себя потребителям. Об эффектив- 
ности этого сорта рекламы — «отрыжки» прямо- 
го маркетинга (direct marketing) — можно су- 
дить по следующим цифрам. Опрос (PC Week, 
http:/www.peweek.com), выяснявший мнение 
пользователей, дал такие цифры: 10% респон- 
дентов читают эти послания (не так уж и мало!) и 
лишь 5% относятся к ним положительно. 47% — 
не моргнув глазом, стирают спам, не читая. 

Еще три-четыре года назад это явление было рас- 
пространено мало, а сегодня спамминг — до- 
вольно серьезная проблема. Существуют круп- 
ные фирмы, например, скандально известная 
Cyber Promotions или Quantum Communicati- 
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>Само письмо в ЛИВЕРПУЛЕ. Оно обошло 444 раза вокруг света и попало к вам. С 

>получением этого письма к вам придет счастье, удача, но с условием: письмо надо 

>послать тому, кому вы желаете счастья. Даже если вы не верите в счастье из других миров, все 
>зависит от Вас. После получения этого письма квам придет неожиданное счастье! Жизнь письма 
>началась в 1214 году. В Россию оно попало в начале ХХ века. Письмо попало к маршалу 
Тухачевскому, который сжег письмо, и его арестовали, судили, потом расстреляли. В 1924 году 

К Дойль получил письмо, но не размножил его и попал в автокатастрофу, ему ампутировали обе руки 
Хрущеву в 1964 году письмо подбросили на дачу, но он его выбросил и через 4 дня его отвергли его же 
пгузья по паптии В 198 гопу А Пугачева отппавипа 20 писем м uenea 4 пна nanvuuna ппигпашение на 
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STARCRAFTSD = 
rtstaction=love forever! 


СТРАНА ИГР 


TeamFortress, популярная 
мультиплейерная примочка 
к Quake’y, возвращается с бо- 
лее громким названием — 
StarCraft3D! 

Hy, кто бы Mor подумать, что из StarCraft-a мож- 
но слепить 3D shooter?! 

Познакомиться с сим чудом можно на недавно 
появившемся сайте http://starcraft3d.8m.com/, 
также там есть скины, 3D модели и новости. 


Ons, построившие на нем свой бизнес. И доволь- 
но прибыльный — годовой доход той же Cyber 
Promotions доходит до одного миллиона долла- 
ров (по другим данным — до двух). Фирма под- 
верглась суровым судебным искам CO стороны 
крупнейших американских провайдеров, на ко- 
торых, в свою очередь, давили рассерженные 
пользователи. 

Суд был громким и затяжным. Глава Cyber 
Promotions Сэнфорд Уоллес, обвиненный в по- 
сягательствах на права потребителя, оправды- 
вал свою деятельность, апеллируя к свободе рас- 
пространения информации в Интернет. Амери- 
канская Фемида не вняла его аргументам, тем 
более что в 1992 году в США уже было запреще- 
но использование факсимильных аппаратов для 
рассылки не заказанной рекламы (у нас, увы, 
можно...). Несмотря на полную обструкцию со 
стороны общественности, Cyber Promotions вы- 
жила, отказавшись от услуг крупных провайде- 
ров и перейдя на использование серверов мел- 
ких фирм, имеющих свой выход в Интернет. По 
словам Сэнфорда Уоллеса его дело снова проц- 
ветает, обслуживая за год до 7000 рекламодате- 
лей... 

Понятно, что рассылка любых писем, включая 
электронные, невозможна без наличия солид- 
ной базы адресов потенциальных клиентов. Как 
же в руки дельцов попадают наши почтовые рек- 
ВИЗИТЫ? 

Ну, во многом виноваты мы сами. Перво-напер- 
во, любительский вариант спама создается зачас- 
тую неосознанно! Вспомните-ка, не приходила 
ли в голову идея разослать письма с «важным и 
очень интересным сообщением» (с точки зрения 
отправителя...) абсолютно всем друзьям и знако- 
мым из своей Адресной книги? Ах, приходила... 
А почтовые реквизиты получателей вы, как и по- 
ложено, вписывали в поле «То:» («Кому:») через 
точку с запятой? Ах, как же иначе... А затем 
друзья-приятели множили и множили «письмо 
счастья» без удержу, добавляя всех подряд из 
собственных Address ВооК’ов? Н-да... Вот и ро- 
дился небольшой тайфунчик спама. В результа- 
те, в далеком Урюпинске несчастный юзер, стру- 
дом качающий почту на скорости 2400 бод, най- 
дет в «мыле» сообщение о тусовке, имевшей 
место пять дней назад, да с приложенным флае- 
ром в формате jpeg на 500 кб для «немедлен- 
ной» расклейки в своей школе. 

А ведь чего проще — вставь всех адресатов в по- 
ле «Bcc» («Скрытая копия:»), и каждый получит 
персональное письмо, без всяких лишних знаний 
о других получателях! 

Что же касается коммерческого пути возникно- 
вения спама... Весьма опасной точкой «утечки 
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адреса» является участие в пользовательских 
конференциях, осуществляемых через списки 
рассылки, в Досках Сообщений (Message Board) 
и тому подобных массовых мероприятиях. За- 
полнение различных «регистраций» тоже может 
обернуться со временем «почтовым ливнем». 
Необходимо крайне внимательно просматри- 
вать перед отсылкой формы и на игровом сер- 
вере, на чьей-то домашней страничке, на попу- 
лярной поисковой машине или в иной интерак- 
тивной службе. Почти всегда в укромном месте 
странички спрятана галочка (не снятая по умол- 
чанию!..), помечающая необходимость регуляр- 
ной высылки новостей или писем. Подобная 
небрежность вскоре приведет к «неожиданно- 
му» переполнению почтового ящика. А изба- 
виться от нечаянных посланий не легко — вот 
уже месяц безуспешно пытаюсь отказаться от 
рекламного письма какого-то американского 
онлайнового магазина, но безуспешно: то па- 
роль, говорят, не тот, то адрес мой не нравится... 
Так и приходят два раза в неделю прайс-листы с 
Аризонщины. 

Безусловно, самое верное — вообще никогда и 
нигде не указывать свой правильный адрес, но, 
увы, это практически невозможно... Даже если 
никто из тех, кому вы доверили «мыло», и не 
продаст его налево, то всегда существует воз- 
MOXHOCTb, что специальная программа (типа 
«Harvest»), регулярно сканирующая Сеть и прив- 
леченная ключевыми словами «тай to:» или @, 
зацепит-таки адресок. Или ликвидирующаяся 
контора распродаст все, включая «Списки рас- 
сылки». Или «друзья» угостят почтовой бомбой с 
анонимного мейлера. Или новейший вирус вов- 
лечет ненароком в лавину спама!.. 

Как же быть и что делать, если ящик стал угро- 
жающе переполняться письмами от совершенно 
незнакомых людей и организаций, в графе «Те- 
ма:» которых: «$$$», «Удачная ПОКУПКА» или 
вежливая надпись: «Это не спам — прочтите, по- 
жалуйста!»? 

Прежде всего, не нервничать. Если количество 
посланий невелико, то лучше их спокойно сти- 
рать. И точка. Посылать же гневные письма от- 
правителю или пытаться «подорвать» его почто- 
выми бомбами не стоит. Чаще всего обратный 


Петр ЯКОВЛЕВ a.k.a tZeuSt (zeus@mail.ru, ICQ 15816903) 


HyperLogic Ent. решила сыграть Ha популярности 
StarCraft и Quake2, занявшись разработкой Q2- 
мода, основанного на движке самого же 02. По 
характеру и правилам игра сходна с 
TeamFortress, но не совсем. Во-первых, никаких 
флагов, целью служит вражеская база, которую 
нужно разгромить любыми возможными спосо- 
бами (а после разгрома начинается новый тур). 
Соответственно, игра идет на очки, и каждая «из- 
ничтоженная» база засчитывается «разрушите- 


ОНЛАЙН 


с Сергеем РОЛИНСКИМ 


адрес — поддельный, и письмо вернется назад 
или «натом конце провода» подорвется на бом- 
бе невиновный в спаме человек, Ну а если «по- 
везет» и «на том конце» окажется спаммер, то, 
безусловно, он готов к контратакам. Наиболее 
вероятен исход, когда, не понеся ущерба, он по- 
метит ваш адрес как активный, что незамедли- 
тельно вызовет еще большую лавину спама... 
Если положение стало совсем нетерпимым, сна- 
чала пожалуйтесь своему провайдеру, приложив 
копии полученных писем со всеми заголовками. 
Если и это не поможет, установите на компьюте- 
ре специальную программу спам-фильтр. Алго- 
ритм его работы строится на запоминании не- 
желательных адресов и заголовков и последую- 
щем уничтожении всей такой почты прямо на 
сервере или, что хуже, на вашей машине. Боль- 
шая подборка таких фильтров находится на сай- 
те TUCOWS (российский зеркальный сервер на: 
http://tucows.rinet.ru/tucows/spam95.html). 
Там можно отыскать как демонстрационные 
версии программ (на 30 дней работы или 200 
включений), так и совершенно бесплатные 
фильтры, например, SpammerSlammer. От 
первой атаки они не спасают, а вот последующие 
исключат почти наверняка (см. также обзор та- 
кого рода программ и вируса в сегодняшней 
«Анатомичке»)! 

Теперь о «хитрых» письмах, в которых содержат- 
ся предупреждения о грядущем спаме и предла- 
гается заранее исключить вас из списков рассыл- 
ки (иногда и за деньги, уже и такой бизнес есть!). 
Лучше не отвечать на них, так как может стать- 
ся — этоте же спаммеры, но до поры в «овечьей 
шкуре»... Им бы только адресок активный запо- 
лучить! 

Если уж совсем ничего из вышеперечисленного 
не помогло, и «мыло» смыливается прямо на 
глазах, то стоит попробовать включить свой ад- 
рес в базу данных Совета Интернет по Марке- 
тингу (IEMMC, www.iemmc.org), организации, 
призванной упорядочить рекламу в Сети и осу- 
ществляющую фильтрацию «цивилизованного» 
спама. Вдруг добрые дяди перекроют-таки 
кран... 
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KygBakepam. не знающим терминологии StarCraft-ai 
читать категорически не рекомендуется. 


nam». Известно, что Cybernetics Core, как состав- 
ная часть базы, будет присутствовать в игре. 
Вместо команд, которые присутствовали вТЕ (си- 
HAA, красная команды и т.д.), здесь есть всем из- 
вестных три расы: 3epru, Терране и Протоссы. 

При подключении к серверу вместо команды вы- 
бирается раса, а затем и сам юнит. Все персона- 
жи перекочевали из Starcraft-a, но уже полнос- 
тью в 30, при этом сохранив свои уникальные 
возможности, такие, как cloak и psi storm(!). Это, 


несомненно, самый большой плюс SC3D, ведь 
что может быть приятней сердцу старкрафтов- 
ца, чем хорошо поджаренный Темпларом Мута- 
лиск. А диверсионные вылазки в стан противни- 
ка невидимками? Остается загадкой, будут ли 
присутствовать юниты из BroodWar'a, что, не- 
сомненно, добавило бы динамизма. 

Разработчики поразительно реально обрисова- 
ли картину StarCraft’a, создали даже полностью 
трехмерные ${агСгаЙ-овские карты, такие, как 
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Hunters[8] и Blood Bath [4], которые являются са- 
мыми популярными в обычном SC. Порадуемся 
этому, так как прорисовывать 3D карты дело не- 
легкое, но похвальное, и на них ушло больше 


всего труда. 
А какие юниты будут присутствовать в 
StarCraft3D? Сегодня это: Drone, SCV, 


BattleCruiser(!), Goliath, Hydralisk, Mutalisk, 
Observer, Tank, Templar, Vulture, Zealot, Zerling. 
Модели юнитов находятся еще в стадии разра- 
ботки, но Zealot уже выглядит превосходно. Ка- 


Почти ежедневно загораются 
звезды новых компьютер- 
ных игр. Вспыхивают и снова 
гаснут. Шутеры, квесты, 
крафты, ролевики сменяют 
друг друга, а Тетрис и Соог 
Lines остаются... 

Похоже, в них, как в шахматы и шашки, будут иг- 
рать всегда! Давайте посмотрим, что предлагает 
RU-Net поклонникам этих невинных развлече- 
НИЙ. 

Померяться силами с самыми крутыми «тетри- 
систами» и «шарико-гонялками» можно на сайте 
http:/www.e-reliz.ru/games/. Бесплатно заре- 
гистрировавшись, под одним именем можно иг- 
рать в обе игры. Но войти в таблицу лидеров тя- 
жело, так как сильных игроков на сервере пре- 
достаточно. 


залось бы, почти невозможно прорисовать этого 
коренастого старичка, ан нет, постарались на 
славу ребята из HyperLogic! Battle Cruiser, между 
прочим, тоже неплохо выглядит, вот только ин- 
тересно, будет ли он летать? Уже сейчас ясно, ка- 
кие виды оружия будут присутствовать в 
StarCrarft3D, это Canister Rifles, Frag Grenades, 
Claws, Needle Spines, Psi Assult, Psi Blades. Весьма 
внушительный боекомплект, но пока есть мо- 
дель только Canister Rifle. 

Hyper Logic обещают тщательную прорисовку 


Hy, аесли не по душе играть на сайте (Java-annne- 
ты все же далеки от совершенства и весьма мед- 
лительны), можно «качнуть на винт» Тетрис и 
Color Lines на любой вкус. 

Эротический тетрис «Тетрипок 1.0» с красочным 
интерфейсом и музыкой можно найти на стра- 
нице http:/www.chat.ru/~romamail/index1. 
htm или на ftp://ftp.freeware.ru/pub/imycompu 
ter/games/tetripok.zip. Игра состоит из класси- 
ческого Тетриса и Тетрипока, отличающегося 
большим разнообразием фигур (во всех смыс- 
лах...). Предусмотрена возможность игры 
вдвоем. 

Brain tester позволит проверить работу мозга 
прямо во время игры в Тетрис: скорость реак- 
ций, правильность принимаемых решений и об- 
щий показатель - типа IQ. Скачать программу 
можно из ftp://ftp.freeware.rw/pub/mycompu 
ter/games/btester.zip. 
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юнитов и усовершенствование gameplay. Трудно 
что-то загадывать насчет популярности SC3D, но 
если разработчики сдержат обещание, то гейме- 
ры, имеющие возможность поиграть по сети 2х2 
или 3x3 (именно таким составом надо играть в 
подобные игры) или через Интернет, будут 
очень-очень довольны, даже слишком. И надпись 
StarCraft в названии этого продукта сыграет за- 
метную роль... хотя Quake2 тут тоже неспроста. 
Осталось чуть-чуть подождать, и мы узнаем, 
стреляет ли BattleCruiser из Yamato Gun-a и зак- 
ладывает ли Vulture Spider мины? 
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Hy а версий Color Lines в российском Интернете 
просто полно! 

Наиболее популярен классический, постоянно 
совершенствуемый Lines98 http:/Avww.raid.ru/ 
customers/sorcerer/lines98/. Можно играть в 
«Линии», «Блоки» и «Квадраты». Трехмерная 
графика и звуковые эффекты! 

Головоломка «Lines 2000» от CHEEN SOFT 
http://www.chat.ru/~wavesoft/lines2000.htm 
отличается от аналогичных продуктов прежде 
всего тем, что здесь многократно сохраняются и 
продолжают сохраненную игру. Во-вторых, к иг- 
ре можно подключить любимую музыку, исполь- 
зуя любой MIDI-chaiin. А любимый \МА\/-файл 
можно использовать для «стандартного звука». 
Игра поддерживает только высокое разрешение 
800х600 и минимум 16К цветов. 

Шарики от NaviSoft NS Balls http//www.home- 
page.techno.rwnavisoft/index.htm предназначены 


для игры с напарником по Интернет, хотя мож- 
но и играть вдвоем на одном компьютере. Оча- 
рование этой версии в том, что соперники 
имеют возможность перемещать шары не толь- 
ко по своему полю, но и подкидывать их на поле 
соперника. Вот где раздолье для стратегий и ин- 
триг! 

Довольно сложно перестроиться после привыч- 
ных «шариков» на логическую игру Rainbow. От- 
личие тут в том, что «исчезают» не одноцветные, 
авыстроенные в очередности цветов радуги ша- 
ры (4 и более). Скачать игру можно с 
ftp://ftp.freeware.ru/pub/mycomputer/games/ 
rainbow.zip. He забудьте про драйвер msvb- 
vm50.dll (на ftp://ftp.freeware.ru/pub/shared/ 
MSVBVM50.ZIP). 
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Такого вы еще не видели! 
Новый 


3 минуты пешком от метро «Савеловская». 
50 самых мощных игровых компьютеров: 
Pentium II 333 Mhz/64Mb/RivaTNT, сеть 100 Mbit. 


У нас самые новые и полюбившиеся всем старые хитовые игры! 
«ГеймСити » — это комфортабельный игровой зал, современный дизайн, уютная 
атмосфера, мощные машины и сильные соперники. 


Торопитесь! 
» | 
Специальное предложение! 
С 24:00 до 9:00 стоимость игры всего 50 руб. за ночь. 
a | J Адрес: yn. Вятская, д. 27. 
—~ J м. «Савеловская» 
- een Z тел.: (095) 285-0923 
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SIEGE TRIBES: 
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из недр небезызвестной Dynamix появилась 
Starsiege Tribes — игра, рассчитанная исключи- 
тельно на мультиплейер. 

И на сей раз добрые разработчики переносят нас 
в далекое будущее, в котором человечество рас- 
ползлось по вселенной темпами, которым поза- 
видует даже охотник, удирающий от разьяренно- 
го льва. 

Впереди по традиции шли первооткрыватели- 
колонисты... Там, на краю обитаемого мира, ца- 
рили свои законы и обычаи. Словом, все один в 
один содрано с покорения Дикого Запада, толь- 
ко вместо шляп, лошадей и кольтов используют- 
ся скафандры, космические корабли и бластеры. 
И, разумеется, поселенцы воюют друг с другом 


за каждую мало-мальски 
ценную планету, не говоря 
уж об артефактах — нас- 
ледстве канувшей в Лету 
древней расы. 
Обычно к чисто сетевым 3- 
D action'am предъявляются 
две основные претензии — 
туповатый компьютерный 
интеллект (если присут- 
ствует...) и невыразитель- 
ная графика. 
Решение ребят из 
Dynamix'a оказалось прос- 
тым до гениальности. Вмес- 
то того чтобы пытаться сделать монстров поум- 
нее, было решено вообще минимизировать ра- 
боту металло-кремниевых мозгов (т.е. компью- 
теров), предоставив людям 
Ye) сражаться... с людьми. Разу- 
меется, в игре есть single 
player миссии, однако они 
немногочисленны и пред- 
назначены для освоения уп- 
равления — своеобразной 
тренировки перед выходом 
на поле боя. А в «настоя- 
щем» сражении могут при- 
сутствовать одновременно 
от двух до тридцати двух 
жаждущих превратить про- 
тивника в отбивную бойцов 
Графика, не использующая 
столь безудержно расклонированные Quake-Tex- 
нологии, производит приятное впечатление и 
рассчитана не только на стандартный бой в зак- 
рытых помещениях, но и на действия в открытых 


ОН будет занимать 4 CD — по 
одному на каждую часть. Ра- 
боты — много, и по завере- 
ниям создателей «игра гото- 
ва более чем на 60%». Увы, 
увы, но пока пройдено толь- 
ко две трети пути'.. 

Поняв, что 4-х человек для полноценной online- 
игры будет маловато, в Близзард решили увели- 
чить количество «полевых» игроков до 8. При- 
чем самая интересная деталь в том, что если в 
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высокие требования к скорости связи 


новое слово в жанре. Реальной альтернативы 
пока нет 


р eID 
2 (INTERFACE ) 
1.5 [ GAMEPLAY ) 


пространствах. Причем реализованы и разные 
текстуры (впечатляет их детальная проработка), 
и модели освещения. 

Конечно, уже были попытки воплотить столь 
масштабную идею (вспомним хотя бы отечес- 
твенный Z.A.R.), однако результаты не внушали 
особого оптимизма. Теперь можно говорить о 
заметном шаге вперед. Более того, специально 
разработанная система True ТетатТМ 3D 
Landscapes позволяет весьма реалистично обоз- 
ревать окрестности на много миль вокруг, обре- 
тая стратегическое видение поля боя. А на нем 
мелкие юниты и, что особенно радует, все как 
один — живые люди. Вдобавок есть смена дня и 
ночи и отображение погоды. Будет вам и дож- 
дик, будет и туман... даже снег. Разумеется, для 
этого лучше иметь 3-0 акселераторы, поддержка 
которых предусмотрена заботливыми разработ- 
чиками. 

Итак, основное предназначение Starsiege 
Tribes— мультиплейер. А главный элемент 
Starsiege Tribes — командная игра. Для чего 
специально введена должность Командующего, 


первой части персонажи хранились у юзера на 
компьютере, то сейчас будет введена система 
хранения Ha В-пе{е (как в YO), что, несомненно, 
пагубно скажется на читерах, коих в B-net’e сей- 
час больше 90%!!! 

Оригинальные три класса заменяются целыми 
пятью — два класса бойцов, два — магов и один 
смешанный. Маги будут иметь доступ к могущес- 
твенным заклинаниям, но им придется совсем 
не сладко в рукопашном бою, наверно, потому 
разработчики ввели специальный удар — kick 
(пинок под зад), с помощью которого менее раз- 
витые физически персонажи смогут отбросить 
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который имеет возможность наблюдать за хо- 
дом сражения как бы с высоты птичьего полета 
(видимо, через видеокамеру на базе), получая 
информацию о бойцах и противнике на экран 
радара. Причем радар понятие вполне реаль- 
ное — у противника всегда есть шанс его уничто- 
жить, лишив тем самым командира полезного 
инструмента управления. 

В Starsiege Tribes есть три варианта игры — 
классическая свалка Deathmatch, бегалка за фла- 
rom противника Capture the Над и самое инте- 
ресное — выполнение миссии. 

Миссии разнообразны и многочисленны. Среди 
них и конвоирование транспортов, и защита 
объектов (соответственно — уничтожение или 
захват для другой стороны). Дело не ограничи- 
вается готовыми миссиями — благодаря 
встроенному редактору, отличающемуся просто- 
той и удобством, можно создавать неограничен- 
ное число собственных. 

В Starsiege Tribes появилась и реально дей- 
ствующая боевая техника. Она представлена ле- 
тающими разведчиками (флайерами) и пароч- 
кой отрядных транспортов. Приятно, что эти ко- 
лымаги не только обеспечивают защиту и ско- 
рость, но и возможность вести огонь прямо во 
время движения. А пацифистам, предпочитаю- 
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щим нападению защиту, приготовили подарок в 
виде различных стационарных объектов, вроде 
орудийных башен. 

Что касается доступного вооружения — арсенал 
удовлетворит взыскательные вкусы, причем, 
кроме оружия каждый боец экипируется реак- 
тивным ранцем, позволяющим парить аки пти- 
ца... правда, не очень высоко и не слишком дол- 
го. Особое удовольствие доставляет снайпер- 
ский режим, позволяющий масштабировать цель 
от двух до двадцати раз, так что врага можно 
«приласкать» с расстояния в два-три километра. 
Ну что ж, вот мы бочку меда вроде как и начер- 
пали. Дело за ложкой дегтя. И где-то она тут зава- 
лялась... ага! скорость. Да, скорость игры удру- 
чает. Даже при наличии приличного подключе- 
ния к сети Starsiege Tribes заметно приторма- 
живает. К сожалению, этого недочета порой дос- 
таточно для того, чтобы свести на нет все плюсы 
игры, — особенно, помня, что она рассчитана 
именно на сетевые бои. 

Резюмируя, можно сказать, что Dynamix сделала 
настоящий подарок игроманам. И хочется ве- 
рить, что это первый шаг в развитии нового нап- 
равления в жанре 3-0) action. 
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противника на приличное расстояние от себя, 
т.к. рукопашный бой для них равносилен смерти. 
У класса воинов будет огромнейший арсенал 
вооружения, но почти будет отсутствовать ма- 
гия — это особенно важно, т.к. в первой части иг- 
ры реально было «прокачать» воина и сделать 
из него неплохого мага — во второй части этого 
не случится, и поэтому придется выбирать, за ко- 
го играть. Конечно, есть воин-маг, и его присут- 
ствие делает игру приятнее и сбалансированнее, 
но минус этого персонажа в следующем — OH не 
может быть очень сильным, потому придется 
выбирать свой путь развития на Battle.net’e — 
магия или военное дело! 

В связи с просьбами ОпИпе-сообщества разра- 
ботчики обратили особое внимание на развитие 
скиллов. Насколько известно, при получении бо- 
нуса «LEVEL-UP» помимо очков на улучшение ха- 
рактеристик одновременно будут даваться очки 
на улучшение атакующих возможностей и уни- 
кальных ударов. 

Вот пример. У Амазонки возможно усовершен- 
ствовать стрелы, превратив их в бронебойные. А 
вот затем придется выбирать один из путей раз- 
вития, ведь дополнительно на стрелы могут нак- 
ладываться специальные мини-заклинания 
(стрела с поражением огнем, холодом или 


ядом). Если выбрать огонь, то стрела, помимо 
основных повреждений, будет наносить ожоги. 
Постепенно урон огнем можно апгрейдить — 
получится тяжелый урон огнем, ну азатем и вов- 
се усовершенствовать стрелы до взрывающихся! 
Это, на мой взгляд, очень разнообразит игру — 
каждому по силам создать в Battle.net уникаль- 
ного героя со скиллами, присущими только ему 
и никому более. 

В саму игру будет включено лишь небольшое ко- 
личество монстров из Diablo | (Скелеты, Зомби и 
несколько других, но не более 10%, и в основ- 
ном все монстры будут новые). 

Близзард собирается внести ряд существенных 
изменений в сетевой протокол, устранив слож- 
ности с подключением к серверу и уменьшив ве- 
роятность «выпадения» (drop out'os). Графика 
станет более детализированной, соответствен- 
но, улучшится качество анимации персонажей, 
которая, кстати, и раньше была неплохой. Разре- 
шение тоже улучшится, а высота стен, наконец- 
то, станет варьироваться — от высоких оград 
замков до небольших решеток. Возможно, будет 
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присутствовать режим бега (!).Обещаются атмос- 
ферные явления (туман, дождь и т.п.), плавный 
переход между тенью и светом и ряд других усо- 
вершенствований. Для обладателей 3DFX'a и 
прочих акселераторов сообщу хорошую новос- 
Tb— Диабло II их поддерживает! 

Помимо этого, для Online мультиплейера 
Blizzard анонсирует совсем уж сумасшедшие но- 
винки. Просочились новости по поводу приобре- 
тения домов в Diablo Il. Да-да, вы не ослыша- 
лись — именно домов, а точнее складов для 
нужд кланов и гильдий. Само здание не будет 
присутствовать в игре — оно находится в особом 
месте и под паролем, т.е. вместо названия игры 
вводите название дома, а вместо пароля игры — 
пароль дома. Строение займет большое прос- 
транство — около 4-х игровых экранов, в нем — 
несколько залов и много сундуков для хранения 
вещей... Но сам дом будет стоить баснословных 
денег — его смогут приобрести только богатые 
гильдии и кланы, и, возможно, количество до- 
мов будет-таки ограничено. 

Интересные разговоры ходят по поводу введе- 
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ния новой У.Е. — GEM, который будет оцени- 
ваться в 20.000 др. Скорее всего, прямо на него 
в магазине ничего не купишь, а придется менять 
на «настоящие деньги». 

Разрабатывается система [аЧЧег-рейтингов (как 
в StarCraft’e), хотя сложно представить, по како- 
му принципу будут ранжировать игроков — по 
количеству заработанных experience point’os, 
числу убийств или сумме пройденных квестов?.. 
Но то, что рейтинг будет присутствовать — это 
точно. 

Окончательно решен вопрос с магическими ве- 
щами, имеющими уникальные характеристики- 
типа Godly Plate of the Whale, Obsidian Ring и др. 
Ha Battle.net будут естественно существовать 
предметы, обладающие весьма хорошими свой- 
ствами, но среди них — всего лишь несколько 
ОСОБЫХ, т.е. ULTIMATE-aptecbakTos, которых по 
всей системе серверов будет крайне мало — воз- 
можно, 3-5 штук. Они дадут громадные преиму- 
щества, но, к несчастью, достать их будет почти 
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ребуются герои!» — словно стадо ди- 

ких поросят вопит весь коллектив 

компании Digital Opera, пытаясь най- 

ти издателя для своей готовящейся иг- 
ры Heroes Wanted. Но кроме них самыми 
настоящими героями должны оказаться и 
будущие игроки, ведь Heroes Wanted 6y- 
дет чем-то большим, чем простой и обык- 
новенный action. И подготовку к игре стоит 
начинать уже в ближайшее время. Во-пер- 
ВЫХ, ДЛЯ начала необходимо посетить мес- 
тного невропатолога, дабы определить на- 
личие всех рефлексов, которые понадо- 
бятся для игры, без чего уничтожение мер- 
зких врагов становится невыполнимой за- 
дачей. Во-вторых, в обязательном порядке 
надо озаботиться тренировкой клеток го- 


ловного мозга (или любого другого места 
— взависимости от того, чем думаете), да- 
бы разгадывать в Heroes Wanted различ- 
ные загадки, ребусы и шарады. 


Если еще и остались загадки в человечес- 
кой истории, то с будущим, что ближай- 
шим, что отдаленным, все абсолютно ясно 
— ничего хорошего там нет: вся планета в 
знак солидарности загнивает вместе сзапа- 
дом. Именно это и происходит во Вселен- 
ной игры. Heroes Wanted — сверхпопу- 
лярный вид спорта, постоянно вещаемый 
по телевидению и ужасно радующий кро- 
вожадных человеков (все к тому времени 
такими станут, гуманисты вымрут как 
knacc). Идея игрища заключается в TOM, что 


в заброшенных глобальных зданиях-соору- 
жениях, напичканных ловушками, секрет- 
ными комнатами и прочими киндер-сюр- 
призами, сражаются между собой не за 
жизнь, а за пиво некоторое число бойцов, 
веселя живописными смертями почтенную 
публику. Каждая передача организуется 
W.A.S.T.E. (Worldwide Associates for Savage 
Televised Events) и транслируется при помо- 
щи NCN (New Century Network), так что ес- 
ли у вас нет дециметровой антенны, пос- 
мотреть данную научно-популярную прог- 
рамму не удастся. 


Целью игрока является банальное уничто- 
жение всех противников на всех аренах. 
Кроме обыкновенных милых и добрых со- 
перников предстоит выяснять отношения и 
с Бродягами, которых нанимает W.A.S.T.E., 
чтобы кандидатам на победу жизнь мали- 
ной и прочими плодово-ягодными культу- 
рами не казалась. Соответственно, игра 
считается выигранной, когда все угрозы 
для жизни, включая жуков-короедов, если 
вы играете за Буратино, полностью уничто- 
жены. 


В Heroes Wanted будет использоваться 
вид от третьего лица (как в Tomb Raider и 
ежи с ними). Вся игра проходит в несколь- 
ких режимах. В режиме Прогулки игроки 
получат возможность всестороннего изуче- 
ния окружающей действительности, а в 
Боевом режиме — изучения анатомичес- 
ких подробностей строения вражеских ту- 
шек. Причем драки планируется реализо- 
вать достаточно оригинально. Игроки смо- 
гут выбирать стиль, каким они будут пи- 
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нать несчастных противников, что 
повлияет на множество вещей в 
игре, включая философию Бойца 
и его реакцию на внешние и внут- 
ренние раздражители. 


Стратегический аспект игры зак- 
лючается в том, что игрок стано- 
вится менеджером Бойца. Зани- 
маясь жесткой экономией призо- 
вых денег, пожертвований спон- 
соров и сердобольных старушек, 
он решает, куда направить эти 
средства. Может быть, купить маленький 
пивной заводик на берегу Волги? Или ус- 
троить заповедник для тушканчиков-гер- 
мафродитов в степях Палестины? Конеч- 
но, остаются еще варианты по экипировке 
Бойца, улучшению его физической подго- 
товки. А если задаться такой целью, то 
можно подкупить и руководство W.A.S.T.E., 
что является самым эффективным спосо- 
бом улаживания большинства дел. Кроме 
этого, предстоит решать, в какой Лиге выс- 
тупать бойцу, которые различаются между 
собой количеством презренного металла, 
выдаваемого после побед Бойцу. В начале 
игры будет существовать возможность от- 
казаться от менеджерских функций, пере- 
поручив денежное дело компьютеру, но 
это закроет доступ к призовым аренам и 
апгрейдам. 


Все действие в Heroes Wanted будет 
происходить в полностью ЗО-окружении, 
постоянно изменяющемся в реальном вре- 
мени. В таком же времени обещают радо- 
вать глаз тени и различные световые 


эффекты. Анимация персонажей осущес- 
твляется разработчиками при помощи Ky- 
чи технологий, включая всеми любимую 
motion capture. Помимо замкнутых прос- 
транств катакомб, гробниц и других мест 
отдыха, сражения развернутся и на откры- 
тых аренах. 


Итак, до выхода Heroes Wanted остается 
еще масса времени, за которое успеет поя- 
виться еще не один десяток игр. Сможет ли 
игра протиснуться в ряды будущих фавори- 
тов? Науке это не известно. Но проект обе- 
щает получиться все же достаточно 
интересным. 
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ем может привлечь симулятор голь- 

фа? Каким образом вообще произво- 

дители подобных игр умудряются 

ежегодно (а некоторые даже чаще) 
продавать сотни тысяч коробок, содержа- 
щих в большинстве своем лишь кое-какие 
новые «трассы» и незаметные графичес- 
кие дополнения? Тем не менее, некоторые 
компании только в этом и специализи- 
руются, зарабатывая на таком деле непло- 
хие деньги. К самому-самому известному в 
этой области разработчику, знаменитой 
Access, можно относиться как угодно. На- 
верное, это самая старомодная компания 
из всех, что до сих пор здравствуют на игро- 
вом рынке. Однако состоит она отнюдь не 
из лоботрясов и бездельников, один един- 
ственный раз ухвативших классную идею и 
до сих пор пожинающую плоды ее успеха, а 
из людей, за годы работы над бесконеч- 
ным сериалом Links умудрившихся превра- 
титься в профессионалов высочайшего 
класса, крупных специалистов по созданию 
фотореалистичных миров. Почему-то ни 
один другой симулятор гольфа, кроме 
Links, не играется столь же легко и непри- 
нужденно и не предоставляет вам такого 
колоссального набора возможностей. 


Ассезховский гольф в результате можно 
распознать буквально с первого взгляда — 
за каждой лункой, за каждым элегантным 
изгибом игрового поля здесь стоит серьез- 
ная работа по максимально полной пере- 
даче ощущений реального гольфа. Только 
что не обдувает ваше лицо приятный вете- 
рок и не доносятся с поля чарующие запа- 
хи трав. Смею вас уверить, что вся эта кра- 
сота в скором времени закончится. Access 
решила как следует посмеяться и над со- 
бой, и над конкурентами. Основательно 
перетряхнуть устои жанра и заодно дока- 
зать всему миру, что у компании есть еще 
потенциал для дальнейшего развития. 


Links Extreme — это, по сути, злая пародия 
на симуляторы гольфа вообще и на сам 
Links в частности. При этом никак нельзя 
сказать, что [Е не имеет своей собственной 
игровой ценности. Access 
умудрилась изобрести для 
нового проекта совершен- 
но уникальные правила, 
создав таким образом что- 
то очень похожее, почти fl 
имитирующее классику, но 
отличающееся от нее по це- 
лому ряду признаков. Суть 
все та же — попасть шари- 
ком в цель (уже необяза- 
тельно лунку) за минималь- 
ное количество ударов. Но 
тихие мирные поля для 
гольфа в новом творении 
Access обращены во что 
угодно, но только не в поля 
для гольфа. В новой игре 
вы увидите и леса, набитые 


психующими оленями, то и дело поджи- 
дающими выстрела шаром в лоб, и стран- 
ного вида свалки, набитые всяким хламом 
вроде сломанных пылесосов, телевизоров, 
космических кораблей, и милый амери- 
канский городок с обязательным домом с 
привидениями, офисом шерифа и кладби- 
щем. А как насчет того, чтобы превратить 
собственную клюшку в элегантный авто- 


мат, способный расстреливать оленей и ус- 
мирять покойников? Стрелять он будет, 
разумеется, обыкновенными шарами для 
гольфа, но только с ядерной начинкой. 


Access предлагает нам целых три совер- 
шенно различных игровых режима. На по- 
лях Driving Range вам будет предложено 
немного пострелять стандартными и нес- 
тандартными шарами по всевозможным 
целям, отупомянутых выше оленей до вся- 
ких полицейских, пивных банок, священни- 
ков, коров и трактористов. Для этих целей 
разработчики предоставляют целых три 
различных поля, правда, пока не рассказы- 
вая о подробностях. Режим Dimension Х 
рассчитан на физическое уничтожение ва- 
ших конкурентов, таких же гольфистов, ко- 
торые вдруг ни с того, ни с сего решили 
немножко поиграть в эту замечательную 
игру на поле битвы образца 
Первой Мировой. В вашем 
распоряжении целый ряд 
мощных противогольфов- 
ских снарядов — от тринад- 
цатифунтового шара для 
боулинга до ядра «Большой 
= | Берты». Разумеется, в этом 
| режиме особенно приятно 
будет практиковаться 
вдвоем-втроем. Третий ре- 
жим Mojo Вау представляет 
вам более традиционный 
тип игры, где в ваше распо- 
ряжение попадает не один, 
а сразу несколько десятков 
различных шаров, которые 
требуется как можно ско- 
рее закатить в лунку. Прин- 


цип очень похож на бильярд, однако у каж- 
дого шарика имеются свои характеристи- 
ки, зачастую весьма экстравагантные. Они 
сделаны из всевозможных экзотических 
материалов, обладают различными свой- 
ствами (например, ракетным двигателем 
или чрезмерной липкостью), поэтому заг- 
нать их в места дислокации порой будет 
сложновато. 


Links Extreme создается на движке велико- 
лепного Links 99, так что в графических 
способностях игры можно не сомневаться. 
Отличительной же ее чертой станет оби- 
лие живой анимации, которое наверняка 
многое привнесет в игровой процесс. Не 
буду подробно описывать все приколы и 
скажу лишь, что сравнивать этот гольф ска- 
кими-нибудь Sierra Ми!бо{ или недавней 
гольфовской инкарнацией Beavis & 
Butthead было бы, наверное, некорректно. 
Эта игра создается той же самой командой, 
что работала над всем сериалом Links, 
поэтому мы вправе ожидать от нее, поми- 
мо юмора и приколов, еще и отточенного 
совершенства оригинала. 
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ак ни странно, но 

стремительный 

прогресс игровых 

технологий ока- 
зался чуть ли ни самой 
главной причиной ис- 
чезновения ряда попу- 
лярных некогда жан- 
ров. Разработчики уже 
забыли о платформен- 
ных аркадах и двухмер- 
ных шутерах, в моду 
вошли 3З0-асНоп’ы и 
стратегии в реальном 
времени. Однако не 
все так плохо. В бли- 
жайшем будущем мы 
увидим «Громаду», 
игру, которая в лучшем случае может 
оказаться предвестником возвраще- 
ния многих жанров. Классическая 
двухмерная стрелялка — подозре- 
ваю, что многие игроки вообще не 
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скором времени европейская 

компания Infogrames ABUT всем 

пользователям РС продукт, пря- 

мо скажем, непривычный для 
этой платформы. Называется он 
Starshot и представляет собой ни что 
иное, как немного необычную трех- 
мерную бродилку, каковые состоят в 
большом почете у массовых игроков- 
приставочников. Хотя, после знаком- 
ства с достаточно выразительной и 
дающей определенное представление 
06 игре демо-версией, хочется ска- 
зать, что любой Crash Bandicoot и Ко 
любой из игровых консолей значи- 
тельно превосходит проект 
Infogrames практически по всем пара- 
метрам. 


Главным героем Starshot является 
одноименный жонглер Космического 
Цирка (он так и зовется — Space 
Circus), попавший в результате одного 
неприятного события на теплую 
пляжную планетку. Но предаваться 


знают, что это такое. 


| Сюжет если и не ориги- 
нален, то, по крайней 
мере, вполне отвечает 
аркадной — сущности 
«Громады». Npen- 
ставьте себе планету, 
на которой постоянно 
происходят испытания 
военной техники. Вам 
предстоит проверить 
боевые качества одной 
из таких машин — Кас- 
> сандры. Ha 30 полиго- 
нах (они же уровни) 
вам встретится огром- 
ное количество самых 
разнообразных врагов, которые обя- 
зательно постараются задержать вас 
на своем пути. Природа планеты су- 
рова: кругом действующие вулканы и 
падающие метеориты, так что опас- 
ность представляют не только мно- 
гочисленные силы противника. 


Как несложно догадаться, все, что 
нам нужно — это стрелять. Не забы- 
вая при этом продвигаться вперед. 


праздному веселью на ней он не соби- 
рается, а отправляется в путь-дорожку 
с целью найти виновника того самого 
«неприятного события». Заключалось 
же оно в том, что в один прекрасный 
(a для Starshot’a злосчастный) дене- 
чек неизвестный космический кораб- 
ль прилетел и подчистую уничтожил 
все цирковое шоу. Теперь жонглер ве- 
дет собственное расследование, ищет 
этот корабль и пытается выяснить, ка- 
кой сволочи он принадлежит. Бук- 
вально через пару минут игры это, 
кстати, выяснится. Просто цирковое 
представление конкурентов — Virtua 
Circus — решило, что в отношении Ha- 
доевшего Space Circus пора прини- 
мать радикальные меры и тем самым 
не терять больше часть своих посети- 
телей. Парочка выстрелов из борто- 
вых орудий, и вопрос решен. Но неп- 
редусмотренный фактор в лице «неу- 
ловимого мстителя» — Starshot'a 
Великолепного — не оставит шансов 
нечистым на руку циркачам. 


Враги чрезвычайно разнообразны, 
каждая из боевых единиц обладает 
какой-то уникальной способностью. 
Кассандра же универсальна, так что 
все зависит лишь от игрока, управ- 
ляющего ею. Кроме того, нам пре- 
доставлена возможность совершен- 
ствовать в процессе игры машину, 
заменяя отдельные ее детали. Так, 
можно установить более крутую пуш- 
ку или повысить проходимость, сме- 
нив шасси. 


Появление «Громады» просто не 
может пройти незамеченным. И де- 
ло даже не в том, что игровой про- 
цесс в наше суровое время тоталь- 
ной трехмерности и технологических 
новаций представляется чуть ли ни 
уникальным. А, скорее, в том, что 
«Громада» соответствует всем тре- 
бованиям старого жанра и по мно- 
гим параметрам даже превосходит 
их. Конечно, самое главное для двух- 


Внешне Starshot выглядит как Hac- 
тоящий супергерой. Или как глупый 
цирковой жонглер. Это почти одно и 
то же. Стильная прическа, яркий кос- 
тюм, фиолетовая звезда на пузе. С та- 
ким имиджем наш жонглеришко мог 
бы запросто стать талисманом какой- 
нибудь очередной игровой приставки. 
Если только лучших кандидатур нет. 


С точки зрения графики, Starshot 
достаточно неплох, красочен, ярок. 
Детишкам обычно это нравится. Под- 
держиваются (как без этого!) графи- 
ческие акселераторы, что дает отлич- 
ную, жизнерадостную, веселую, обли- 
занную картинку. 


Игровой процесс нельзя сказать что 
стандартен, но в то же время и какой- 
то особенной необычности, ориги- 
нальности не наблюдается. Бегаем, 
прыгаем, собираем различные бону- 
сы. Иногда разговариваем с встречаю- 
щимися на пути дружественными соз- 
даниями. Недружественных практи- 
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мерной стрелялки — это правильный 
баланс игровой сложности. Вспом- 
ним, к примеру, Expendable, кото- 
рый был настолько сложен, что все 
его достоинства казались просто не- 
существенными. В «Громаде» разра- 
ботчикам удалось не разрушить 
хрупкий баланс, от которого зависит, 
будет ли игра увлекательной, сможет 
ли она надолго удержать нас у экра- 
на монитора. Нет, наши многочис- 
ленные противники отнюдь не тупы, 
просто нам предоставлены широчай- 
шие возможности управления Кас- 
сандрой. 


Несмотря на всю аркадность иг- 
рового действия, поведение 
боевой техники претендует на 
реалистичность. Вообще окру- 
жающий нас мир интерактивен 
— практически все, что мы ви- 
дим, можно уничтожить. Спрай- 
товый движок, несмотря ни на 
что, выглядит вполне совре- 
менным. Множество прозрач- 
ностей, разрешение 800*600, 
яркие цвета и неповторимая 
динамичность — такова «Гро- 


чески нет, и сними мы особенно не 
сражаемся. Разве что если заплываем 
в море (мы находимся на пляже), то 
приходится вовсю удирать от зубастых 
акулообразных рыбок. Чаще же всего 
приходится бороться с управлением. 
Разработчики настойчиво рекомен- 
дуют использовать джойстик, но не 
уверен, что он очень вам поможет. Но 
все же это лучше, чем клавиатура, с 
которой играть просто невозможно. 
Представляете, большая часть демуль- 
ки проходит на деревянных дорож- 
ках, прикрепленных к скалам, находя- 
щихся на некоторой высоте от земли. 
Один раз сорвешься — опять заползай 
обратно. Хорошо хоть убиться таким 
образом нельзя. А сорваться-то как 
раз очень и очень просто. Управление 
такое. Ко всему прочему, камера ра- 
ботает довольно паршиво и зачастую 
показывает совсем не то, что нужно. 


С таким качеством игра вряд ли заслу- 
жит хоть какую-то популярность среди 
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Maga». Ham осталось лишь дождать- 
ся выхода игры, чтобы вспомнить 


все многочисленные достоинства за- 


ci 


бытого жанра. 
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игроков, хотя внимание на нее, на- 
верняка, обратят. Нечасто нас балуют 
писишными платформерами. Кстати, 
РС Gamer вот заявил, что «такую игру 
на РС еще никогда не видели». 
Infogrames, недолго думая, поместила 
его на свой диск. Мол, смотрите, ка- 
кие мы хорошие. Да, давно мы таких 
игр не видели, но это не значит, что на 
первую попавшуюся игру редкого для 
РС жанра (и не пользующегося осо- 
бым почетом) все должны кидаться. 
Выйди она на любой из приставок, 
прошла бы совершенно незамечен- 
ной и всеми игнорируемой. Там доб- 
ра такого полным полно. И гораздо 
лучше. А Starshot... В окончательной 
версии игры коренных изменений, ко- 
нечно, не будет, так что на основе де- 
мульки уже можно твердо сказать, что 
ничего от Infogrames oBckoro творе- 
ния ожидать не стоит. 
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В РАЗРАБОТКЕ | YC | light unlimited Il 
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авным-давно никакой альтернати- 

вы не было. Был Microsoft Flight 

Simulator для разнообразных заг- 

руженных и скучных пиплов и... 
все. Скучные пиплы боготворили игру, 
фирму Microsoft и концепцию бессмыс- 
ленных полетов по бессмысленным 
маршрутам в духе «это-должно-быть- 
именно-так-и-не-иначе». Скучные пра- 
вильные самолетики взлетали со скуч- 
ных правильных ВПП, передавали скуч- 
ные мессаги отмороженным диспетче- 
рам и летали по скучным радиомаякам, 
а не по ориентирам, как это делают все 
белые люди и, в частности, пилоты лег- 
ких одномоторных самолетов. Мир ка- 
тился вниз, в тартарары. 


А небольшие силы сопротивления этим 
самым скучным и тупым пиплам вынуж- 
дены были сидеть в подполье и ждать. 
Они пили пиво из стаканов, а не из буты- 
лок, читали Баха, а не Островского. Уме- 
ли мешать «Крематорий» с «Хардкэстл» 
и при этом оставаться в светлом распо- 
ложении духа. Они знали, что засилью 
тупиц когда-нибудь должен придти ко- 
нец, но только не знали точно, КОГДА. 


И однажды это произошло. Причем тихо 
и спокойно. Компания Looking Glass вы- 
пустила первую часть игры Flight 
Unlimited. 


Игруха покоряла тихо, безболезненно 
и... насовсем. Она не была такой мас- 
штабной, как MFS, но зато была куда 60- 
лее красивой и динамичной. В первом 
FU однозначно были две вещи: ощуще- 
ние Высоты и ощущение Скорости — тог- 
дашние версии MFS не могли похвас- 
таться ни тем, ни другим. MFS брал (и 
берет до сих пор) кучей сложных и ма- 
ловразумительных технических подроб- 
ностей. Ну, скажите мне, маленькие пу- 
шистые бегемотики, кому при вырули- 
вании на зачахшее кукурузное поле, кое 
по существу является единственной ВПП 
B захудалом поселке на Среднем Западе, 
придет в голову общаться с башней уп- 
равления (если таковая вообще наличес- 
твует) гипер-официальным языком? 
Или вот вопрос: а какой крейзи, к при- 
меру, будет ВРУЧНУЮ выруливать на 
одну из ВПП аэропорта Барселона, в то 


время как для устранения неразберихи 
y техслужб аэропортов таких масштабов 
существуют спецмашины с надписью 
«FOLLOW МЕ», которые выводят само- 
лет на нужную полосу? MFS заставляет 
отвлекаться от настоящего полета на 
всякую надуманную чепуху. Да и вооб- 
ще, если поглубже посмотреть, там само 
ощущение ПОЛЕТА-то есть? 


Так или иначе, первая часть FU собрала 
множество поклонников по всему свету 
— многие из них откололись от MFS'oB- 
цев, чем вызвали дикое недовольство 
общей массы таковых. Ну а потом 
Looking Glass завалили просьбами о 
продолжении. И оно вскоре появилось. 
FUII получился просто великолепным. В 
противовес занудным МЕб’овским сце- 
нариям появились «приключения». 
Помнится, больше всего всем нравилась 
миссия по спасению зэка из тюрьмы 
Алькатрац — ночью на гидросамолете с 
выключенными АНО подойти к тюрьме, 
заглушить движок... 


А чего стоили полеты в непогоду — в 
грозу, при диком ветре, когда ищешь 
аэродром, вокруг полно таких же бедо- 
лаг, а диспетчер едва не матерится по 
радио и ДЕЙСТВИТЕЛЬНО пытается сде- 
лать все возможное. Посадка в такую по- 
году была просто-праздником-каким- 
то! Вот где чувствовалась жизнь... 


Готов поспорить, что каждому из вас хо- 
телось когда-нибудь, хоть раз в жизни 
проснуться под крылом старенькой 
«Цессны» где-нибудь на безымянном 
аэродроме и сразу же залезть в перегре- 
тую лучами солнца кабину, плюхнуться 
на горячее кожаное кресло и схватиться 
за стартер, чтобы совершить самый ут- 
ренний ПОЛЕТ в своей жизни... Так вот: 
ни одно желание не дается человеку без 
возможностей для его осуществления. 
Пусть не совсем по-настоящему, но и не 
так механически, как это могло бы 
произойти в MFS. Ловите нечто: Flight 
Unlimited III на подходе! 


Проект обещает перекрыть по масишта- 
бам обе первые части, вместе взятые (к 
слову сказать, уже FUII был издан на двух 
компакт-дисках) — Looking Glass делает 
все возможное. 


— Первое, о чем хочется сказать — из- 


| менился графический движок. Как и 
=] ранее в FUIII, он базируется на спутни- 
ковых фотографиях, но теперь один 
пиксел в игре соответствует четы- 
рем(!) квадратным метрам реальной 
поверхности. Насколько я понимаю, 


j 


o 


при таком разрешении уже с высоты в 
несколько сотен метров игровой лан- 
дшафт будет неотличим от настоящего. 
Кроме того: в игре появляются движу- 
щиеся наземные объекты: автомобили в 
городах, катера и яхты в море, спецтех- 
ника в аэропортах! Вот ТАКОГО еще не 
было ни в одном авиасимуляторе — ни 
в военном, ни в мирном. Кроме того, 
анимирована береговая кромка океана 
(по слухам, это выглядит потрясающе). 


По новому же авторы подошли и к мо- 
делированию погоды. Она меняется ди- 
намически (если хотите, можете менять 
ее вручную), в зависимости от состояния 
всяко разных циклонов и прочей фигни. 
В РИШ мы, наконец-то, увидим полно- 
ценный снег, а так же туман и смог. И, 
конечно, дело ясное — капли дождя в 
Flight Unlimited Ш будут на порядок 
круче, чем в любом другом симуляторе. 


Далее. Новые приключения — язык не 
поворачивается назвать это жестким 
словом «игровой сценарий». Никаких 
подробностей пока не известно, за ис- 
ключением вот чего: Looking Glass вклю- 
чает в игру редактор миссий. Так что вы 
сможете создавать собственные прик- 
лючения самостоятельно — будь то ин- 
фильтрация в воздушное пространство 
военной базы или мирные гонки между 
небоскребами какого-нибудь Сиэтла. 
Кроме того, в РОЙ девелоперы серьезно 
подошли к проблеме образования и соз- 
дали богатый пакет тренировочных 
миссий, снабженных видеотемплейта- 
ми — от выруливания до взлета-посад- 
ки, от полета по ориентирам до 
курса высшего пилотажа. Че- 
ловеку, закончивше- 
му виртуаль- 
Y обучения, 
выдается 
виртуаль- 

пилота. 
Flight Unlimited III co- 
держит все Te самолеты, 


ный курс 
НЫЙ — ДИПЛОМ 
что были во второй части 
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игры, плюс пять новых летательных ап- 
паратов. Среди них частный Лёрджет 
бизнес-класса, планер и... небезызвес- 
тный самолет Красного Барона! Так что 
фанаты пострелять смогут-таки отвести 
душу. Правда, пока неизвестно, каким 
образом будет организована модель 
повреждений (это касается и граждан- 
ских, «штатных» ситуаций). Хотелось бы 
знать, будут ли моделироваться аварий- 
ные ситуации, вроде отказа гидравлики 
или генераторов, но увы — компания 
Looking Glass пока что держит все в 
большом секрете. В таком же секрете 
держится и классификация двух новых, 
мною не упомянутых, машин (правда, 
неофициальные источники поговари- 
вают, что один из этих летательных ап- 
паратов будет чем-то гиперскорос- 
THbIM). 


Значительно вырастет уровень искус- 
ственного интеллекта пилотов и назем- 
ных служб. В несколько раз вырастет 
словарный запас и тех, и других. Диспет- 
черы будут более реалистично справ- 
ляться со своей работой, кроме того, у 
них появится «человеческий фактор» — 
на различные ситуации они будут реаги- 
ровать по-разному, в зависимости от 
своего искусственного настроения. Так 
что будьте осторожны на подлете к оче- 
редному аэродрому: возможно, вир- 


туальный диспетчер часом раньше в пух 
и прах разругался со своей виртуальной 
женой — а ведь это может запросто от- 
разиться на вашем виртуальном здо- 
ровье. 


Такая вот штука под названием Flight 
Unlimited III получается у монстров кла- 
вы-и-мыша из Looking Glass. Вся эта ра- 
дость и красота запросто потянет в хай- 
колоре на Р-233 с ЗД-ускорителем. Хочу 
заметить, что, на мой скромный взгляд, 
без оного вообще играть не стоит — так 
что закупитесь таковым немедленно. 
Напоследок посетую: жаль, что даже в 
третьей части игры не будет мультипле- 
йера — уверен, что нашлась бы куча на- 
роду, желающая полетать в онлайне. Это 
было бы вовсе не так скучно — была 6 
тусовка, а занятие она себе найдет. 


Tem не менее, уверен, что Flight 
Unlimited Ш и без всякого мультипле- 
йера даст огромную фору всем конку- 
рентам (в том числе и не безымянному 
продукту от Майкрософт) и надолго ося- 
дет на компьютерных столиках фанат- 
ствующих людей со всего света. Как го- 
ворится, make love, not death. Граждан- 
ским симуляторам — быть! Вот такие 
вот дела. 


СЛ 
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ойна во Вьетнаме — огромное собы- 

тие в мировой истории для любого 

американца. Столкновение двух идео- 

логий, двух режимов. Можно даже 
охарактеризовать ее не как конфликт США 
и небольшого азиатского государства, а как 
войну между Советским Союзом и североа- 
мериканскими Штатами на вьетнамской 
территории и до последней капли крови 
последнего вьетнамца (такое своеобразное 
определение, замечу, придумано не мной). 
Потерпев поражение, американцы всеми 
силами пытались, и до сих пор пытаются, 
скрыть или хоть как-то оттенить свой позор. 
Что с блеском им удается. Тема этой относи- 
тельно небольшой войны сотни (тысячи!) 
раз обсосана в дешевых (и не очень) рома- 


Алексанпр ЩЕРБАКОВ 
sherb@gameland.ru 


есной этого года компания Intense 

Entertainment, основанная неким Paul 

Lombardi, помимо этого основавшего 

Innerprise Software и выступавшего 
соучредителем Interactive Magic, известная 
такими играми, как Johnny Herbert's Grand 
Prix и SnowWave Avalanche, готовится вып- 
леснуть на нас свою новую гонку в лучших 
традициях дедушки Death Track. Именуется 
она довольно бесхитростно и не изобрета- 
тельно — Road Wars. 


Любители агрессивного стиля вождения с 


TIME 007027” 


нах, ей посвященных, аме- 
риканских народных филь- 
мах и даже игровых продук- 
Tax made in USA. Обсасы- 
вается, измусоливается, доб- 
лестные звездно-полосатые 
солдаты, храбрые G.l. Joe, 
изображаются этакими ге- 
роями, мужественными ре- 
бятами, хорошими парня- 
ми. Ну а вьетнамцы и их со- 
ветские друзья, естественно, 
— злобными чудовищами. 
Уже у многих начинает скла- 
дываться впечатление, что в 

роли побежденных оказа- f 
лись отнюдь не mf yankee, а 
несчастные крестьяне, пос- 
ледователи Хо Ши Мина. Людям, родив- 
шимся в великой стране Советов (или на ее 
обломках), это должно казаться просто воз- 
мутительным. Да, следует признать, что 
идеологическая обработка в Америке как 
всегда чрезвычайно сильна. А пожиратели 
попкорна этого, естественно, не замечают 
— как же так, у них ведь демократия, свобо- 
да слова, мысли и жеста. Теперь благодаря 
им, искренним (до фанатизма) патриотам 
своей страны, весь мир знает, что флага над 
Рейхстагом никогда не было, наши космо- 
навты бродят по орбитальным станциям в 
ушанках, а у столичных таежных медведей 
принято ходить в валенках, непременно с 
балалайкой под мышкой, и согревать орга- 
низм принятием «горькой» вовнутрь. От 
очередной такого плана содержания «под- 
кормки» заокеанские друзья тащатся почи- 


нетерпением ожидали, когда же появится 
продолжение великого Carmageddon — 
Carpocalypse Now. К сожалению, вторая 
часть по содержанию оказалась хуже пер- 
вой, и несчастным пришлось вернуться об- 
ратно, к первой игре, и продолжать там да- 
вить пикселизованных старушек. Впрочем, 
Road Wars собирается представить нам 
немного другой тип дорожного беспреде- 
ла, более близкого духу Death Track. To ec- 
ть He будет никаких сражений на арене, как 
в Twisted Metal, основной целью не будет 
давка пешеходов, как в той же Карме. Пе- 
ред вами дорога, в кармане деньги, на ко- 
торые закупается вооружение, парочка 
(или больше) пулеметов на капоте и группа 
противников. К финишу очень желательно 
приехать первым, при этом не стесняясь 
отстреливать конкурентов. Все просто. 
Можно сказать, что получаем мы своеоб- 
разный римейк Death ТгасКа, но только 
без особых нововведений, но с поддер- 
KON всяких там DirectX 6.0 и 3D Now. И уж, 
конечно, не такой револю- 
ционный шедевр, каким был 
далекий родич. 


Действие Road Wars, как и 
следовало ожидать от подоб- 
ной игры, происходит в буду- 
щем нашей цивилизации, на 
‚| этот раз не очень отдаленном 
(это ново). Автобезумие к то- 
му времени уже успело войти 
в МОДУ, а потому такого рода 
неспортивные соревнования 
недостатка в участниках не ис- 
пытывают. Road Wars пред- 
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ще чем от национального блюда — попкор- 
на (хотя дурацкие скандалы вокруг горячо 
любимого президента они все-таки любят 
больше). А, значит, успокаиваться не соби- 
раются. И на свет все так же будут появлять- 
ся новые фильмы, книги, игры и все такое 
прочее, возвращающие нас (опять!) к стра- 
ницам истории страны без истории, выс- 
меивающие и издевающиеся над самой ве- 
ликой нацией мира. По сему еще раз ска- 
жем: «Здравствуй, Вьетнам!» и попривет- 
ствуем детище компании Digital Platoon, 
погружающее нас в атмосферу одной из са- 
мых великих войн за все время существова- 
ния Соединенных Штатов Америки. 


Продукт Digital Platoon носит довольно 
стандартное название Project V1, за кото- 
рым очень сложно разглядеть реальный об- 
лик игры. С Вьетнамом название как-то 


ставляют их вам в количестве двенадцати, 
что не так мало, если сравнивать с другими 
подобными продуктами. Конечно же, для 
такого внушительного списка любителей 
прокатиться с ветерком под грохот пуле- 
метных очередей предусмотрен и солид- 
ный парк средств передвижения/уничтоже- 
ния. Intense Entertainment не побоялась да- 
же пообещать реалистичную физическую 
модель, видимо, решив, что от конкурен- 
тов Ни в чем отставать не надо. А то, что 
реалистичная физика в подобных играх 
только портит общее впечатление, это сов- 
сем неважно. Зато в список features можно 
радостно лепить сообщение о ней, выдавая 
за огромный плюс получившегося в итоге 
продукта. Покупатели будут вне себя от 
восторга. 


Основной режим игры — Season Race — 
практически во всем идентичен главным 
режимам большинства собратьев по жанру 
(и, естественно, Death ТгасК`овскому так- 
же). То есть основной целью становится за- 
работок денег за участие в заездах и после- 
дующий апгрейд тачки на вырученные 
средства. Деньги, понятно, начисляются в 
зависимости от занятой позиции. Старо, 
как мой велосипед «Дружок», но пользует- 
ся неизменной популярностью у игроков, 
зацикленных на добыче денег любыми пу- 
ТЯМИ. 


Для полного комплекта в Road Wars вклю- 
чен multiplayer, который не может быть не 
интересным хотя бы в силу некоторых осо- 
бенностей этого поджанра компьютерных 
игр. Но вперед забегать не стоит, возмож- 
Ho, Intense Entertainment возьмет да как 


плохо вяжется. Скорее оно 
подошло бы какой-нибудь 
обыкновенной леталке-стре- 
лялке, каких много, но... 
Вьетнам, так Вьетнам. В 
Project V1 разработчики 
обещают соединить лучшие 
элементы многочисленных 
3D-action с реалистичным си- 
мулятором военных дей- 
ствий. Подразумевается, ви- 
димо, нечто вроде Quake + 
| Spec Ops. Миссии, соответ- 
-] ственно, не должны сводить- 
ся к поискам очередного 
| ключа на другой этап, а, как 
и в настоящем симуляторе, 
будут иметь нормальную, 
четко обозначенную военную цель, вроде 
захвата заложников, перехвата конвоев, ус- 
тановку мин. В таком деле не обойтись без 
помощи боевого товарища. Связь с другими 
членами «ударной группы» станет одной из 
важнейших частей Project V1, 
основным путем к успеху в за- 
дании. Так что командовать 
придется не только своей вин- 
товкой, HO и подчиненными. 
А всетевой игре общение сто- 
варищами по оружию, коор- 
динация действий, вероятно, 
будет самой «сильной» чертой 
всего multiplayer’a. Для боль- 
шего реализма вам позволено [® 
захватывать различные сред- 
ства передвижения, коих в иг- 
ре присутствует с избытком. 


3D-action 

не объявлен 
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Трудно в наше время ожидать каких-либо 
выдающихся результатов, не имея за плеча- 
ми хороший трехмерный движок. Digital 
Platoon пошла на известный риск и взялась 
за создание своего собственного engine, 
предпочтя такой ход лицензированию дос- 
тупных на данный момент на рынке уже го- 
товых произведений. И, правда, не всем же 
эксплуатировать продукцию других прог- 
раммистов, самим тоже надо что-то делать. 
Похвально это стремление Digital Platoon, 
другое дело, что первые впечатления о BO3- 
можностях их движка не самые хорошие. 
Неплохо, присутствует ряд приличных 
спецэффектов, но ничего выдающегося. И 
все же не надо забывать, что игра находит- 
ся далеко не в завершающей стадии разра- 
ботки, а, значит, можно успеть хоть как-то 
все поправить. И даже несмотря на набив- 
шую оскомину вьетнамскую тему, игровой 
продукт, известный как Project V1, вполне 
способен удивить насчем-то особенным. 
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все испортит... 


С игровым процессом разобрались. Ничего 
особенного и оригинального, но, похоже, 
достаточно интересно. Теперь с графикой, 
в гонках (а тем более скрещенных со стре- 
лялками) играющую довольно значитель- 
ную роль. Судя по первым (и вторым) скри- 
нам, скажу одно — не впечатляет. Ничего 
особенного вообще. Стандартно, вроде бы 
неплохо, но никаких изысков, особо вы- 
дающихся спецэффектов не заметно. Само 
собой присутствует поддержка различных 
графических акселераторов, АМО`эшного 
3D Now! и все такое. Все путем. 


Сложно сказать, каким станет окончатель- 


гонки/ас оп 

Не объявлен 

Intense Entertainment 

WWW. intenseentertainment.com 
весна 1999 


ный результат. Мне кажется, что Road 
Wars не станет ничем особенным, выдаю- 
щимся, но люди его совершенно точно за- 
метят. Спрос на такое сейчас очень велик. 
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nfogrames — это в первую оче- 

редь трилогия Alone In The Dark. 

Все остальные изданные компа- 

нией игры в сравнении с ге- 
ниальным сериалом — вторичны, хо- 
тя и небезынтересны. Есть возраже- 
ния? Так вот, позвольте представить 
новый проект Silver, который запрос- 
то может притиснуться к тройке луч- 
ших и занять там свое почетное место. 
Возражения, слышу, появились? Про 
Outcast вспомнили? Что же, не спорю 
— Outcast тоже кандидат в топ-чарты, 
но о нем как-нибудь в другой раз. Сей- 
час внимание концентрируем на 
Silver. Уселись в позу лотоса? Тогда 
начинаем... 


Вот лишний раз убеждаюсь — чем за- 
мысловатее и витиеватее название у 
игры, тем больше шансов, что она на 
деле окажется пустышкой. И наобо- 
рот. 


Вот скажем Сильвер — ну что может 
быть скрыто за таким простым загла- 
вием? Ан нет, не судите сгоряча — не 
все так просто. Silver относится к Ka- 
тегории игр глубоко продуманных и 
хорошо проработанных. Один только 
жанр проекта заключает в себе сразу 
три составляющих: action, adventure и 
ВРС, а основополагающая концепция 


уходит корнями в классические япон- 
ские приключенческо-ролевые игры. 
Тут уж поневоле придется отнестись к 
Silver серьезно и признать, что замах 
у разработчиков солидный. Ну а какой 
удар будет — это мы уже в review об- 
судим. 


100 ЖЕНЩИН 
НА ЖЕРТВЕННЫЙ АЛТАРЬ! 


(Сюжет в Silver присутствует и, надо 
признаться, даже в достаточной степе- 
ни интригует. Не скажу, что отныне 
распечатка с сим творением заменит 
мне томик Желязны или Саймака на 
НОЧЬ, НО... 


Итак, в далеких землях мистической 
страны Джаррах царствовал злой и 
бессердечный Сильвер. Этот локаль- 
ный Пиночет, дабы ублажить бога 
хаоса Апокалипсиса, 

заключил с ним с 

контракт, по ко- ES) 


Silver 


торому должен был принести в жер- 
тву ровнехонько сто единиц предста- 
вительниц прекрасного пола. Причем 
не меньше — больше можно. В случае 
успеха Сильвер должен получить не- 
бывалое могущество и силу, а попутно 
стать протеже Апокалипсиса. Крова- 
вая печать поставлена, подписи сдела- 
ны. Документ оформлен по всем пра- 
вилам юриспруденции. 


Поиском жертв занялся предприимчи- 
вый отпрыск Сильвера — Фьюдхж, — 
который собрал нужное количество 
женщин якобы для того, чтобы лове- 
лас-папаша выбрал одну из них себе в 


жены. И все бы шло по плану, но за- 
носчивый Фьюдж схватил Дженнифер 
— жену отважного героя Давида. Вот 
тут-то прокол и вышел — позарившись 


зад вымершая раса Старейшин остави- 
ла после себя единственное наследие 
— восемь волшебных сфер, каждая их 
которых управляла определенной 
природной стихией. Перечень обуз- 
данных стихий следующий: огонь, лед, 
жизнь, молния, земля, кислота, время 
и свет. «И если собрать их всех вместе, 
то они позволят тебе справиться со 
Злом!» — орал Оракул в след убегаю- 
щему на подвиги герою. 


Давид нашел несколько оторви-сорви 
голов, которые прониклись его реча- 


неньких таких малополигонных` 
персонажей. Эта хитрая технология и 
делает игру просто-таки ласкающей 
взгляд — на огромных задниках с оби- 
лием анимации (суммарно 250 штук) 
органично сосуществуют обсчитывае- 
мые движком персонажи (суммарно 
тоже много). Конечно, они в статике 
уступают по количеству деталей окру- 
жающему интерьеру, но в динамике 
смотрятся выше всяких похвал. Будут 
свободные полчасика — залейте с сай- 
та семимегабайтный ролик — сами во 


КОМУ ИГРУШКИ, А КОМУ И ТРУД КАТОРЖНЫЙ 


К работе над Silver привлечено пятнадцать человек. Понят- 
но, что состав команды «плавающий», то есть некоторые 
участники привлекаются на некоторое время, а потом с 
чистой совестью отпочковываются. Но есть и постоянные 
участники, например, 8 художников, 6 из которых трудятся 
над бэкграундами, 1 над персонажами и еще 1 над старто- 
вым и финальным роликами. Так, вроде сумма сходится, 
значит, ничего не напутал. Почти все участники проекта 
имели опыт на ниве создания компьютерных игр, но как 
единая команда они выступают впервые. 


Идея создать Silver впервые посетила умы разработчиков 
четыре с половиной года назад. В те давно минувшие дни 
создание трехмерной графики для РС было возможно толь- 
ков 3D Studio. Ни о каком 30$ МАХ тогда еще и He помыш- 
ляли. Вот и наклепали наши пятнадцать трудоголиков за ре- 
кордно короткое время уйму моделей и графики под ныне 
морально устаревшую программу, которая, между про- 


чим, работала под 005. А когда революционный МАХ объя- 
вился, то схватились ребята за головы, запричитав и заохав. 
Да только поезд давно укатил, и времени на перевод графи- 
ки содной программы на другую у разработчиков Silver не 
осталось. В итоге на данный момент (цифири из официаль- 
ных источников) 99% работы по графике выполнены в ста- 
ром-добром-устаревшем 30$ R4, а оставшийся 1% — в 
МАХ. К слову, этот 1 процент включает в себя логотип, а так- 
же некоторые эффекты, которые были добавлены в старто- 
вый и финальный ролики. 


Co сценами между уровнями ситуация тоже обстоит любо- 
пытная. Знаете, сколько промежуточных роликов было от- 
рендерено в 3D Studio? Целый один. Но это не значит, что 
он — вообще единственный ролик в игре (не считая ин- 
тро/аутро) — на самом деле их целая уйма, просто выпол- 
нены они на движке игры. А гордый одиночка появился от- 
того, что в нем фигурирует море, по которому величес- 
твенно шествует галеон. При всей продвинутости движка, 
такое издевательство он выдержать просто не в состоянии. 


на святое, злодеи явно переоценили 
СВОИ СИЛЫ. 


Лишившись благоверной, Давид не- 
медленно обратил свои стопы к Ора- 
кулу, от которого узнал, как вернуть 
ненаглядную, а заодно и покончить с 
коррумпированной верхушкой влас- 

ти. Много веков на- 


ми и решились помочь почти вдовцу. 
С этого момента и начинается эпичес- 
кая и трагическая для темных сил ис- 
тория о возвращении похищенной не- 
весты. 


20, 30 И АНИМЕ 


Silver чертовски симпатичен. По пер- 
вому взгляду он вообще больше сма- 
хивает на очень красочную, яркую и 
эффектную трехмерную аркаду, со- 
шедшую с приставок. Недаром в ко- 
манде разработчиков шаманят аж 8 
художников, которые творят, тряся 
бубном над ритуальным костром, пот- 
рясающие пререндеренные бэкграун- 
ды и не менее потрясающих тремер- 


всем убедитесь. Ну а для тех, у кого ес- 
ть время ровно на прочтение статьи, 
попытаюсь поведать «на пальцах» о 
всех красотах трехмерных персона- 
жей. Во-первых, чумовая анимация, 
после которой на дерганные движе- 
ния персонажей из Baldur's Gate ста- 
новится просто тошно смотреть. Во- 
вторых, нельзя пропустить масштаби- 
рование фигурок в зависимости от 
удаления от камеры обзора. В- 
третьих, обилие спецэффектов при 
применении заклинаний или пользо- 
вании оружия. В-четвертых, постарай- 
тесь все же выкроить несчастные пол- 
часа! 


Графическая стилизация игры навея- 
на великим направлением в изобра- 
зительном искусстве — аниме. Только 
лично я такой вариант считаю евро- 
пейским толкованием восточного сти- 
ля графики, все-таки это He Sailor 
Moon, a Silver. Разницу не сложно 
выявить, если внимательно присмот- 
реться к скриншотам, вооружившись 
лупой, а лучше микроскопом. Элек- 
тронным. 


Итак, будем считать, что графике оду 
спели, но, разумеется, выступление на 
этом не заканчивается. В следующей 
песне пойдет речь обо всем осталь- 
ном, что есть в Silver. Надо сказать, 
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что это произве- 

дение для голоса и фан- 
фар будет менее содержательным и, 
кроме того, одноголосным. Дирижер 
— один пустой такт, пожалуйста! 


Silver является на сто процентов real- 
time игрой без возможности переклю- 
чения в пошаговый режим. Но не то- 
ропитесь с выводами — разработчики 
подчеркивают, что сражения не све- 
дутся к виртуозным пассажам по чер- 
но-белым клавишам мыши. Даются 


смутные намеки на то, что, дескать, 
герой будет откликаться на движения 
курсора, орудуя мечом или иным ко- 
люще-режущим средством шинкова- 
ния в соответствии с этим движением. 
С тем же успехом, впрочем, можно 


было бы и ни на что не намекать. 


Одновременно можно будет вести до 
трех героев, среди которых ключевым 
является Давид. Хотелось бы верить, 
что на этом «элементы RPG» себя не 
исчерпывают. Про характеристики 
персонажей, их способности и воз- 
можности развития пока умалчивает- 
ся. 


Средств ублажения 75 видов против- 
ников будет предостаточно — уготов- 
лено шестнадцать базовых видов воо- 
ружения (для ближнего боя и дистан- 
ционного) и восемь заклинаний. До- 
бавьте к этому, что каждое заклина- 
ние имеет три уровня силы воздей- 
ствия. Сколько там всего выходит?.. 


Ждать трехжанровое чудо долго не 
придется. Где-то в самом начале ма- 
тушки весны работа над Silver должна 
подойти к финалу. Ну, а коли так, то 
еще не успеет стаять снег, как в голове 
будут неспешно кружить мысли 


«lnfogrames — это в первую очередь 
Silver и только во вторую...» 
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КЛУБ-КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР 


aif a 
Две минуты ходьбы OT Метро «Шаболовская» 
130 компьютеров (никаких тормозов, ни в какой игре) 
Всемашины подключены к INTERNET'y 
Самые злобные игроки клуба вжачестве ваших оппонентов 


Клуб работает круглосуточно без сна И-етдыха, 
без праздников, выходных И.обедов 


ВНИМАНИЕ! 
Суперцёна ‘для фанатов! 
12 РУБЛЕЙ В ЧАС! 
50 РУБЛЕЙ ЗА НОЧЬ! 
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ЭЛИТА БУДУЩЕГО 


Wing... TIE Fighter... Wing 

Commander... Descent: Freespace... 

Эти названия скажут очень многое 

каждому опытному космическому 
бойцу, проведшему не одну жизнь за ба- 
ранкой суперистребителя или еще ка- 
кой-нибудь летающей посудинки. А о 
чем вам говорит Х — Beyond The 
Frontier? Ни о чем? Очень зря. Не ис- 
ключено, что именно эта игра станет 
очередным откровением о космических 
буднях человечества. 


Немецкая организация Egosoft сущес- 
твует с 1990 года, но лишь сейчас лени- 
вые бюргеры собираются выйти на меж- 
дународный рынок с Х — Beyond The 
Frontier. До сего момента они занима- 
лись разработкой игр, нацеленных ис- 
ключительно на немецко-фашистский 
рынок. Теперь разработчики симулято- 
ров пивоварен устремили свои взоры в 
космос. Но грядущая игра не будет 100% 
космическим симулятором. 


Рекламным слоганом, которым продав- 
цы надеются привлечь внимание играю- 
щей общественности, станет фраза 
«Trade — Fight — Build — Think», что в 
переводе с английского (а вовсе не с не- 
мецкого, как можно было бы подумать) 
означает «Торги — Сражайся — 
Строй— Думай». В X-Beyond The 
Frontier игроку представится возмож- 
ность выбрать именно ту стратегию по- 
ведения, которая ему наиболее близка. 
В вас пропадает коммерческий та- 
лант? — Добро пожаловать в гильдию 
космических спекулянтов. Ненавидите 
ростовщичество и преклоняетесь перед 
смелостью и отвагой? 


— Ваш истребитель уже готов к бою. По- 
хоже, каждый сможет обжиться в этой 
Вселенной. Разработчики хотят дать 
максимум свободы любому, кто сядет за 
штурвал корабля. Ну как? Пока ничего 
не напоминает? Конечно, Elite! Шедевр 
космического игростроения. Сколько 
было предпринято попыток повторить 
успех этой игры, не сможет сосчитать да- 
же комитет Госдумы по тетрису и дру- 
гим электронным развлечениям. Станет 


ли этой игрой Х — Beyond The 
Frontier? 
ПОД КРЫЛОМ ЗВЕЗДОЛЕТА... 


Очень неприятно оказаться одному в да- 
леком заброшенном уголке Вселенной. 
Грустно, тоскливо и не с кем попить пи- 
ва. Тем более, что и денег на это самое 
пиво уже не осталось. Война с роботами 
Терраформерами, направленными на 
колонизацию диких планет, но взбунто- 
вавшихся против своих создателей, при- 
несла много горя и страданий всем оби- 
тателям Вселенной. Но заседание про- 
должается, господа присяжные заседате- 
ли! Нам ли быть в печали? Ведь есть 
мощнейший истребитель, оборудован- 


ный по последнему слову техники, о ко- 
тором в этом уголке Вселенной и He слы- 
шали, есть чуткие руки на гашетке лазер- 
ной пушки и есть голова, набитая ге- 
ниальными мыслями. 


Что еще надо, чтобы покорить этот мир? 
Так вперед! Против вас направлена 
мощь тысяч кораблей, но, прежде чем 
ввязываться в заварушку, можно уточ- 
нить, являются ли все они врагами. Ведь 
изучая политическую обстановку в этом 
райском уголке, направляя бесчислен- 
ные конфликты в нужное русло, можно 
добиться исполнения самых сокровен- 
ных желаний (только не повторяйте 
ошибок господина Б. Клинтона). 


Общаясь с представителями различных 
рас и национальностей, вы сможете 
стать самым популярным представите- 
лем человечества, а это открывает блес- 
тящие перспективы для торговли самы- 
ми разнообразными товарами, начиная 
с освежеванных туш морских ежиков и 


заканчивая электронными яйцерезка- 
ми. Торговать можно на множестве кос- 
мических станций или закупаясь непос- 
редственно на заводах, что позволяет 
экономить некоторое количество сред- 
ств. Перемещаться по необъятной Все- 
ленной вам будет помогать сеть гипер- 
пространственных ворот, связывающая 
в единое целое великое множество га- 
лактик. Однако, посещать в игре воз- 
можно лишь космические станции и за- 
воды, парящие в необъятном космосе. 
Ведь все планеты являются совершенно 
уникальными и абсолютно не подходят 
для нежного и хрупкого человеческого 
организма. Поэтому большинство собы- 
тий и происходят в безвоздушном прос- 
транстве. 


Заработав достаточное количество 
| денежных знаков (торговлей ИЛИ 
грабежами и насилием), не спешите 
потратить их на женщин и вино, хотя 
это тоже очень важно. 


Ведь в Х — Beyond The Frontier у 
BM] игроков есть возможность не только 
заниматься перепродажей товаров, 
но и их производством. Для осущес- 


твления сей миссии понадобится, само 
собой, куча денег и, по крайней мере, 
одна раса, которая горела бы желанием 
продать вам необходимое оборудова- 
ние. Вот почему желательно не ссорится 
cpa3y со всеми инопланетными тварями 
подряд и не грабить каждый встречный 
корабль. Будьте достойны гордого име- 
ни «Человек»! А если ухитриться подру- 
житься с какими-нибудь представителя- 
ми обитаемого космоса (хотя с некото- 
рыми лучше общаться с позиции силы), 
то это может принести чрезвычайно 
МНОГО ПОЛЬЗЫ. 


Инопланетяне в состоянии загрузить в 
бортовой компьютер вашего корабля 
массу полезной информации или, нап- 
ример, доработать его таким образом, 
что он станет совместимым с их техно- 
логиями (а вот для скачивания инфор- 
мации никаких изменений не требует- 
ся— компьютеры, наверное, исполь- 
зуют один протокол). Таким образом вы 
сможете очень неплохо доукомплекто- 


вать более серьезной защитой и смер- 
тельными лазерами и без того чрезвы- 
чайно мощный летательный аппарат. К 
сожалению, оружие не будет слишком 
разнообразным. Разработчики обещают 
лишь около десятка лазерных пушек и 
пару различных ракет. Но, кроме этого, 
любому пилоту доступны и мирные ап- 
грейды своей боевой лошадки. Напри- 
мер, если вы собираетесь заниматься 
добычей полезных минералов и съедоб- 
ных корешков на диких астероидах, то 
Сканер Минералов станет вашим неза- 
менимым помощником. 


К сожалению, в Х — Beyond The 
Frontier получится полетать лишь Ha од- 
ном истребителе, но зато перед игрока- 
ми открываются возможности покупки 


ПЛАТФОРМА: 
ЖАНР: 
ИЗДАТЕЛЬ: 


РАЗРАБОТЧИК: 
ОНЛАИН: 
ВЫХОД: 


РС 

космический симулятор с элементами стратегии 
THQ 

Egosoft 

www.egosoft.com 

| квартал 1999 


других кораблей. То есть купить-то вы их 
купите, но летать на них будут другие. 


Расстраиваться (и даже расчетверяться) 
по этому поводу не стоит, поскольку все 
равно ваш звездолет значительно пре- 
восходит их по всем характеристикам. 
Единственный смысл этой торговой опе- 
рации заключается в увеличении объе- 
ма грузоперевозок, что является весьма 
важным, если вы выберете путь торгов- 
ца, но не воина. Хотя и воинам для пе- 
ревозки трофеев они могут пригодить- 
ся. 


Итак, сюжетв Х — Beyond The Frontier 
полностью нелинеен. Летайте, торгуйте, 
сражайтесь сколько вашей душе будет 
угодно. Лишь на совести игрока остается 
вопрос, как закончится игра и закончит- 
ся ли вообще. 


ВХ — Beyond The Frontier будут при- 
сутствовать по меньшей мере 50 coBep- 
шенно различных космических кораб- 
лей, заводов и станций. В качества при- 
мера можно привести Аргон 1 — самый 
могучий крейсер Федерации Аргон. Он 
вооружен 18 лазерными пушками и 
очень хорошо защищен. Крейсер был 
разработан несколько лет назад и лишь 
в прошлом году введен в состав флота, 
чтобы сменить аморально устаревший 
Аргон Прайм VI. Помимо видового раз- 
нообразия, каждый объект в игре пол- 
ностью уникален. Вы не сможете встре- 
тить, например, два одинаковых тран- 
спорта. 


Все они отличаются своей обшивкой, 
вмятинами от астероидов, похабными 


надписями на иллюминаторах и други- 
ми милыми деталями. Всего xe BX — 
Beyond The Frontier внимательный иг- 
рок сможет насчитать более 10000 (!!!) 
объектов. 


Некоторые опасения внушает А! врагов. 
Летные и огневые качества противни- 
ков оставляют желать лучшего. Разра- 
ботчики объясняют это тем, что корабль 
игрока был создан за пределами данной 
части Вселенной, и поэтому местным ис- 
требителям, а уж тем более звездоле- 
там-бомбовозам состязаться с ним со- 
вершенно бесполезно. Остается на- 
деяться, что уровень интеллекта у про- 
тивников окажется все же повыше, чем 
у астероидов. 


НАРИСУЙТЕ МНЕ ЗВЕЗДНОЕ НЕБО! 


Для визуальной реализации всей этой 
роскошной идеи разработчики восполь- 
зовались специально созданным для иг- 
ры движком, который гордо называется 
AQC (automatic quality control). И хотя 
X — Beyond The Frontier не станет pa- 
ботать без 3D-akcenepatopa, представи- 
тели Egosoft обещают, что игра покажет 
себя во всей красе и на сверхмодной 
карте, и на акселераторе-пенсионере 
первого поколения. Уже сейчас полнос- 
тью оттестированы на совместимость с 
X— Beyond The Frontier более 20 уско- 
рителей. 


Отказавшись от поддержки програм- 
много рендеринга, разработчики, по их 
словам, полностью сосредоточились на 
дизайне, дабы сделать «самую замеча- 
тельную космическую игру». Честно 
признаться, скриншоты это подтвер- 
ждают. 


ВХ — Beyond The Frontier не будет ре- 
жима многопользовательской игры, так 
как предназначена она для сугубо инди- 
видуального изучения этой Вселенной. 


ГОТОВЫ ЛИ МЫ ОТВЕЧАТЬ? 


Х — Beyond The Frontier, безусловно, 
обещает стать весьма ярким событием 
на игровой арене. Судя по просачиваю- 
щейся информации, у него есть шанс до- 
вольно близко придвинутся к самой 
Elite. Но уже сейчас видны и явные не- 
достатки игры. Довольно прохладное от- 
ношение разработчиков к А! компью- 
терных персонажей вызывает, мягко 
скажем, недоумение, а полное отсут- 
ствие мультиплейера (это в 1999 году- 
то!) вообще заставляет задуматься о пси- 
хическом здоровье ребят из Egosoft. Ho 
окончательные выводы, в любом слу- 
чае, делать рано. Будем ждать. Что еще 
остается бедным геймерам? 


ci 
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накомьтесь — этого парня зовут 
Джейсон Блек, ну а для друзей он 
просто Джаз. ЭЙ, только зарубите себе 
на носу — он отнюдь не так прост, как 
кажется на первый взгляд, говорю вам! Та- 
ких, как он, в мире можно пересчитать по 
пальцам. 


Джаз — один из тех помешанных на науке 
фанатиков, которые рвутся даже после 
смерти двигать вперед чудеса технического 
прогресса. Злые языки поговариваю о том, 
что он, дескать, подписал контракт со своей 
конторой CryoGen corp, завещав тело для 
научных экспериментов. Да только я бы на 
вашем месте не очень бы верил в такие 
слухи... Сейчас Джаз, не жалея себя, бьется 
над какой-то хитрой штуковиной, в кото- 
рой, как он объяснил, человек может прос- 
пать хоть тысячу лет, а потом проснуться, 
почесать в затылке и пожаловаться на то, 
что не выспался. 


Удобно расположившись за стойкой бара, я 
выслушивал бесконечные россказни Джаза 
о непонятных машинах и приборах с каки- 
ми-то чудными названиями. При этом па- 
рень отчаянно размахивал руками и тряс 
периодически головой — вот умора! Я де- 
лал вид, что внимательно слушаю, а сам ис- 
правно заказывал у бармена новый стакан- 
чик текилы, зная, что Джаз сегодня в ударе 


и оплатит все счета сполна. На него такое 
иногда находило; не часто, к сожалению, но 
когда уж он являлся здесь, я предпочитал 
не упускать момент, помалкивая себе в ус 
и делая заинтересованное лицо. Правда, 
после шестого или седьмого стаканчика ог- 
ненной смеси мне было все труднее и труд- 
нее совладать с собственной мимикой, да и 
мысли, которые все с большим упорством 
лезли в голову, никак не были связаны с 
этими... ну как их там... крио-камерами или 
как он их обозвал... Но сегодня, даже после 
изрядной порции спиртного, я старался 
внимательно слушать Джаза, который рас- 
сказывал мне о своем решении уснуть на 
сотню-другую лет. 


«Через двести? — гоготнул недоверчиво я. 
— Аты не замерзнешь один в своем... ну 
этом... гробу?». Джаз как-то странно пос- 
мотрел на меня и совершенно серьезно и 
очень тихо сказал: «Там будет холодно, 
друг мой. Очень холодно». И тут, вы не по- 
верите, меня как будто водой окатило — 
так страшно прозвучали его слова. Я даже 
вцепился в рукав пальто Джаза и начал 
бормотать о том, что, мол, черт его знает, 
что там будет через двести лет, а тут под бо- 
ком такой дешевый бар с отменной теки- 
лой. Джаз грустно рассмеялся на мои слова 
и, бросив на прилавок несколько купюр, на 
которые я мог торчать здесь еще полночи, 
слез с высокой табуретки и двинулся к вы- 


ходу. Я долго смотрел на хлопнувшую 
дверь, не в силах оторвать взгляд. Что-то 
подсказывало мне, что я никогда больше 
не увижу этого парня...» 


ПЕРЕРОЖДЕНИЕ 


Две сотни лет — огромный путь для челове- 
ческого организма. Джаз пришел в новый 
мир с изуродованным телом, изьеденным 
червями и падальщиками. Нетронутой ос- 
талась только голова, которая пребывала 
все эти двести с ЛИШНИМ лет в жидком азо- 
те при температуре -196 градусов по шкале 
Цельсия. Что послужило причиной отказа 


СПЕЦИФИКАЦИЯ ДВИЖКА 
(СЕОМЕТВУ ВОХ) 


Платформа: Win 95/98/NT 
Поддержка: OpenGL, Direct 3D, Glide 
— Двухпроходный рендеринг 


— Перспектива от третьего и первого 
лица 


— Плавная анимация иерархических 
трехмерных объектов 


— Динамическое освещение 
— Цветной туман 

— Мягкие тени 

— Эффекты дождя и снега 


— Текстуры с эффектом бампа (вдав- 
ливания/выдавливания элементов) 


— Карты отражения и преломления 
пля текстур 


— Эффект бликов от стекла и линз 
— Пространственный звук 
— Поддержка сетевой игры 


систем крио-камеры, остается загадкой, но 
не исключается возможность и преднаме- 
ренного вывода из строя систем. 


Биомедицина 2243 года оказалась способ- 
на дать Джазу новое тело, наполовину сос- 
тоящее из тканей, а на другую половину из 
чипов, имплантантов и механических про- 
тезов. Джаз превратился в киборга... 


Дешевый бар вместе с еще огромным чис- 
лом зданий давно обратился в развалины, 


где нашли свой 
приют тысячи без- 
домных и бродяг. 
Вокруг велась нас-| 
тоящая война меж- 
ду могущественны- 
ми преступными 
группировками, 
подмявшими nog 
себя правительство, 
которое не желало, 
да и не имело сред- 
ств остановить это 
безумие. Наиболее 
жестокие распри 
шли вокруг новых 
месторождений полезных ископаемых на 
Марсе и его двух лунах, которые приноси- 
ли баснословный доход. На лакомый кусок 
позарились многие — в космическом прос- 
транстве даже появились пираты, которые 
занимались грабежом транспортных ко- 
раблей. 
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Мрачновато как-то, не находите? Но тако- 
вы законы киберпанка, от которого прихо- 
AAT в тихий восторг создатели Reborn. Шар- 
кая ножкой, они признают, что ничего но- 
вого в жанре не изобрели, а просто им уж 
больно нравятся шедевры кинематографа 
«Cold Lazarus» и «Bladerunner». 


Работа над Reborn кипит Ha протяжении 
приблизительно семи месяцев, и постепен- 
но проект обретает все более конкретные 
формы. Эти формы очень хорошо вписы- 
ваются в одежды 3D action, но местами вы- 
пирают так, что трещат швы. А именно там, 
где дело коснется полетов на красную пла- 
нету, названную в честь бога войны — здесь 
игра превратится в космический симуля- 
тор. Спрашиваете — Privateer, Wing 
Commander anu X-Wing vs Tie Fighter? Хоте- 
лось бы знать, да только ни информации, 
ни скриншотов соответствующих нет. А на 
нет... 


И, вообще, вытащенные из создателей 
Reborn каленым железом данные, без- 
злобно говоря, несколько разношерстны и 
разобщены. Ну вот, например, про сюжет- 
ные перипетии известно, что Джазу будет 


ПЛАТФОРМА: РС 

3D action 

Не Анонсирован 

Nerve Lab Software 
www.nervelab.com/game/ 
М квартал 1999 


ЖАНР: 
ИЗДАТЕЛЬ: 
РАЗРАБОТЧИК: 
ОНЛАЙН: 
ВЫХОД: 


помогать некая таинственная персона а la 
«глубокая глотка» из Секретных Материа- 
лов (старикан, которого убили в финале 
первого сезона). Известен факт существо- 
вания NPC, которые будут служить источни- 
ком информации. В качестве противников 
объявлены андроиды, киборги и рядовая 
монстрятинка. Игра строится на отдельных 
миссиях, склеенных киберпанковским сю- 
жетом... Ну как, получается целостная кар- 
тинка? 


Забавная деталь, не проливающая много 
света, но все же достаточно любопытная. 
Nerve Lab представляет собой ни что иное, 
как альянс двух трудоголиков — Михаэля 
Линдгрена (Mikael Lindgren) и Томаса Их- 
рфорса (Tomas lhrfors). Дабы не изобретать 
тысячу раз изобретенный велосипед, ребя- 
та предпочли не вкладывать усилия в созда- 
ние собственного движка, а приобрели 
оный у компании Geometric Computing. Ко- 
нечно, такая покупка несколько облегчила 
задачу, но лишь наполовину. Дизайн, сти- 
листика, дополнительное программирова- 
ние, текстуры, модели — все это остается 
на совести лишь двух людей! 


Когда ждать этого гибрида экшена с симу- 
лятором? Пока наивная сладкая парочка 
разработчиков оптимистично обещает за- 
кончить труды в четвертом квартале. Но ес- 
ть большие опасения, что срок «поплывет», 
так как на данный момент вакансия изда- 
теля для Reborn остается открытой. Ком- 
ментарии излишни. 


СИ 
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ЖАНР: 
ИЗДАТЕЛЬ: 
РАЗРАБОТЧИК: 
ОНЛАЙН: 
ВЫХОД: 


3D action 

Monolith Productions, Instant Access 
Nevolution Group 
www.nevolution.net/shogo.htm| 

IV квартал 1999 


оворить о том, что вскоре появится 
адд-он к Shogo: Mobile Armor Division, 
было бы просто кощунством. Поду- 
маешь, эка невидаль! Зато как ласкает 
слух благая весть о том, что не за горами 
новая пачка миссий для Ярости: Восстание 


на Кронусе. Вот это звучит! Это же аки баль- 
зам на сердце, а все потому, что есть и на 
нашей земле настоящие таланты, которые 
способны так локализовать игру, что она 
воспринимается как «родная». Это я про 
Snowball гутарю — попрошу любить и жало- 
вать столпов российской 
игровой индустрии! 


Так вот, для милой сердцу 
Ярости команда 
Nevolution Group клепает 
-| адд-он под названием 
| Shugotenshi, представ- 
ляющий собой максимум 
ТОГО, ЧТО ВОЗМОЖНО ВЫ- 
жать из оригинальной иг- 
ры. Нет спору, качествен- 
ного скачка не произой- 
дет— он отлагается до 
Ярости 2, но кое-какая 
свежатинка имеется. 


Нашему полку прибыло два робота (МСА), 
тем самым увеличив общее число homo 
robotus до шести штук. Имена красавцев до 
поры до времени засекречены, равно как и 
их характеристики, но зато известно, что эта 
парочка будет обладать уникальным набо- 
ром вооружения. Еще бы было иначе! 


Дальнейшее подкрепление. Два десятка 
миссий — как для передвижения на двуно- 
гих бронированных исполинах, так и на 
двух своих собственных нижних конечнос- 


тях. При этом особо подчеркивается, что, 
дескать, сложность миссий будет далеко за 
пределами «харда». Проверим, проверим... 


Это ключевые добавки, кроме которых Cy- 
ществует еще несколько пикантных прип- 
рав в виде усовершенствованного Al, ново- 
го оружия для существую- 
щих роботов и развития 
сюжетной линии. 


Издавать адд-он будут 
сразу две компании — 
Instant Access 
International и Monolith 
Productions. Первый из- 
вестен своими работами 
над адд-онами к Grand 
Prix 2, Microsoft Flight 
Simulator, Incoming, 
Quake. Hy a в компетен- 
ции последнего — дис- 
трибьюция на террито- 


рии Северной Америки, Японии и России(!). 
Разумеется, нас интересует только послед- 
ний регион — ведь это дает лучик надежды 
на рождение грамотно и с душой локализо- 
ванной версии Shugotenshi. 
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Александр ЩЕРБАКОВ 
sherb@gameland.ru 


омпания Midway, создатель знаме- 

нитого мордобоя Mortal Kombat, 

собирается порадоватыогорчить 

всех владельцев PlayStation, 
Nintendo 64 и Dreamcast новым вариан- 
том виртуального бокса, носящим наз- 
вание Ready 2 Rumble Boxing. 


Чем замечателен этот бокс, чем отли- 
чается от всех других боксерских игр, так 
это своей всеподавляющей аркаднос- 
тью. Ready 2 Rumble Boxing и не стре- 
мится стать очередным скучным симу- 
лятором, не стремится блистать реализ- 
мом. Он просто пытается продемон- 
стрировать свои графические возмож- 
ности и дать игроку немного развлечься, 
вдоволь постучать по кнопкам. А что 
еще надо? 


Основная ставка в достижении макси- 
мального антиреализма и привлечения 
игроков делается на вариант для сегов- 
ского Dreamcast’a с его колоссальны- 
МИ ВОЗМОЖНОСТЯМИ, ПОЗВОЛЯЮЩИ- 
ми преподнести продукт 
Midway как красивую 
конфетку. В других же 
версиях — QnA 
PlayStation и Nintendo 
64 — никаких графи- 
ческих изысков не ожи- 
дается, но все равно, судя по 
всему, в этом плане получится 


Алексанир ЩЕРБАКОВ 
sherb@gameland.ru 


ва года тому назад, практически в 

одно и то же время, PlayStation по- 

лучила в свое распоряжение две 

по своему неплохие гонки, посвя- 
щенные такому направлению в автос- 
порте, как ралли. Rally Cross и V-Rally зва- 
лись они, и все их очень любили. Потому 
что ничего другого не было. Это вон 
только обладатели тогда еще здрав- 
ствующего бакигп`а могли в те времена 
по-настоящему оттянуться на покрытых 
грязью трассах в великолепной Sega 
Rally. И пусть произведения Sony и 
Infogrames не смогли (и это He удиви- 


все достаточно неплохо. 


На данный момент Midway просто счас- 
тлива, что разрабатывает игру для 
Dreamcast, ведь это позволит ей, пока 
игр на приставке не так много, накидать 
туда своей продукции и очаровать ею 
геймеров. Красивейшему Hydro Thunder 
это по силам, а Ready 2 Rumble Boxing 
вполне способен стать эдаким Mortal 
Kombat'om среди симуля- 
торов бокса. То есть не си- 
мулятор вообще, а одно из- 
девательство, но весело и 
интересно. Возможно, да- 
же кроваво. Публика его 
полюбит, а все серьезные 
люди в один голос будут го- 
ворить, что все это, конечно, интересно, 
Midway в своем репертуаре, но на фиг 
нам такое извращение (извращение, ес- 
ли вы заметили, — мое любимое слово) 
нужно было. Ладно, зато такое раньше 
никогда не встречалось, полное от- 
речение от симуляторности. Ар- 
‚ кадный, злобный и нестан- 
° дартный бокс это круто. Все 
эти Knockout Kings, Victory 
Boxing и их предшественни- 
ки в прошлом. Симуляторы 
никому не нужны. И правиль- 
но, чего напрягаться игрокам и 
‘разработчикам, стучи по одной 


V-Rally 2 


тельно) обскакать саму Sega, но всем 
любителям PlayStation они оказали 
большую услугу и, само собой, поправи- 
ли свое материальное положения. За 
удовольствия надо платить. 


С тех пор приставка успела разжиться 
всего-навсего парочкой новых раллий- 
ных гонок — Colin McRae Rally и Tommi 
Makkinen Rally (может быть кого-то 3a- 
был — это неважно). Хотя с Colin McRae 
Rally здесь случай отдельный, она стоит 
нескольких подобных творений. Хотя 
бы потому, что это один из немногих 
«настоящих» симуляторов = для 
PlayStation. Или типа того. 


1999 год начался прямо с какого-то об- 
вала самых разнообразных гоночных 
игр. Объявлены Gran Turismo 2 и Need 
for Speed: High Stakes, вышли Sega Rally 
2, TOCA 2 и скромненькая (по сравне- 
нию с сеговским продуктом) Rally Cross 
2. И вот европейская компания 
Infogrames сообщает, что к концу июня 
она готова выпустить продолжение од- 


кнопке и все. Главное, чтобы комб по- 
больше было. Ударов по сто-двести. 


В ваше распоряжение поступают двад- 
цать придуманных американскими дя- 
дями боксеров (ни одного живого, нас- 
тоящего бойца), каждый со своим осо- 
бым стилем боя. Нет вы представляе- 
те — двадцать уникальных стилей боя! Я 
понимаю, что большинство профессио- 
нальных боксеров (и люби- 
телей) имеют свой «по- 
S| черк», любимые связки уда- 
ров и так далее, но что 
предлагает нам Midway. Ec- 
ли мы понимаем ее пра- 
вильно, то компания соби- 
рается сотворить всей бой- 
цов с совершенно различной техникой, 
удары они будут наносить по разному, 
плюс не исключено и внесение в Веаду 
2 Rumble Boxing и суперударов. 


Midway недавно просекла, что у 
Dreamcast'a оказывается есть модем. 
Что делать? Конечно же обьявлять о его 
поддержке в готовящемся к выходу 
продукте! Итак, помимо стан- 
дартного \/5-режима любите- 
ли игры с живым оппонен- 
том получат еще и режим 
модемной связи. Велико- 
лепно. 


Режимы для одного игрока 


ной из самых удачных, наверное, гонок 
(раллийных уж точно) для PlayStation — 
V-Rally 2. 


Что прежде всего изменяется в продол- 
жении известной гонки? Графическое 
оформление. И, чаще всего, этим разра- 
ботчики ограничиваются. B игровой 
процесс V-Rally 2 тоже вряд ли будут 
вторгаться. Но техническое исполнение 
значительно улучшится по сравнению с 
1997 годом, да и машинок разных в игре 
теперича побольше станет. 


V-Rally 2 использует совершенно новый 
движок с неплохими возможностями. 
Графически игра претерпела, само co- 
бой, серьезные изменения и может под- 
портить нервы своему основному кон- 
куренту — Colin McRae Rally. К примеру, 
в автомобиле мы можем увидеть пило- 
та и штурмана, а спецэффекты должны 
просто привести игроков в восторг. Если 
все это окажется очередными выдумка- 
ми разработчиков — я не виноват, это 
они все так расписывают. Хотя и скрин- 


также вселяют некоторый интерес. Их 
два. Или точнее на данный момент из- 
вестно только два: простой Arcade и 
Championship. С первым все ясно, а BOT 
со вторым... Championshp делает вас не 
только простым боксером, но и менед- 
жером, так что в игре появляется эконо- 
мическая часть. Придется правильно 
распределять деньги, подписывать наи- 
более выгодные котракты, закупать 
оборудование для тренировочного за- 
ла. Последнее очень важно, так как вам 
предстоит еще и прокачивать свое- 
го бойца, тренировать, тем самым 
повышая его характеристики. Ха- 
рактеристик же всего пять: power 
_ (сила), speed (скорость), stamina 
(выносливость), punches (удары 
руками) и durability («удароп- 
рочность»). Для полного счас- 
тья не хватает только intelli- 
gence и wisdom — тогда боксер 
мог бы колдовать, но эту досад- 


шоты этой болтовне не перечат. Дей- 
ствительно, можно отметить, что дета- 
лизация заметно возросла, и выглядит 
игра гораздо приятнее. Так что я скло- 
нен поверить Infogrames. He 989 Studios 
все-таки. 


Насчет автомобилей. В V-Rally 2 они, 
как и в прошлой части игры, все до еди- 
ного реальные, лицензированные, в от- 
личие от какого-нибудь сверхаркадного 
Ridge Racer. Ожидается их порядка двад- 
цати штук: семь из чемпионата WRC и 
тринадцать дополнительных, чтобы 
скучно не было. He Gran Turismo, конеч- 
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ную оплошность, вероятно, устранят в 
продолжении Ready 2 Rumble Boxing. 


Одной из главных своих заслуг, разра- 
ботчики считают использование в игре 
голоса знаменитого (где-то) коммента- 
тора Michael Buffer’s, чей голос, по мне- 
нию Midway, мертвых должен поднять 
из могил и погнать в ближайший мага- 
зин за игрушкой. Если мечтаете услы- 
шать этот голос — не пропустите Ready 
2 Rumble Boxing. 
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но, но ведь и не в количестве дело. 


С трассами у нас тоже полный порядок. 
Ралли проходит по двенадцати странам 
мира, в каждой из них предусмотрены 
свои маршруты. Кататься так можно бу- 
дет долго, и игра приестся не скоро. За- 
метим, что V-Rally 2 дополнится и еще 
одной новой для нее чертой — поддер- 
жкой Dual Shock. Любители посмотреть, 
как в руках извивается геймпад, вероят- 
но, обрадуются. Аналоговый же кон- 
троллер в гонках себя зарекомендовал 
не с самой лучшей стороны (нам нужна 
точность управления, а он ее не дает), 
так что использовать, скорее всего, 
опять придется крестовину. 


Пусть эпоха PlayStation и завершается, 
но этот год принесет ей иее владельцам 
еще немало нового. Какой жанр ни 
возьми — очередное тому подтвержде- 
ние. Ну а любителям гонок так вообще 
жизнь малиной покажется. Дождемся 
вот лета, а там будет такое... 
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зжжх... Разлетались тут всякие! По- 
ка все обладатели Nintendo 64 урча- 
ли от удовольствия, вызванного 
Zelda 64, злобные и вредные запад- 
ные разработчики начали готовить... ле- 
талку-стрелялку, надеясь ЭТИМ увлечь 
немногочисленное сообщество нинтен- 
довцев. Что ни говори, своевременно. 
Особенно жанр был избран удачно — 
летный псевдосимулятор. Не секрет, что 


Александр ЩЕРБАКОВ 
sherb@gameland.ru 


понская компания Treasure, извес- 

тная своими сумасшедшими 

Gunstar Heroes и Guardian Heroes, 

готовится выпустить сначала Ha 
Naomi, а потом, естественно, и на 
Dreamcast новую нестандартную 
асНоп`овую гонку под названием Gun 
Beat. 


B первую очередь она выделяется ярки- 
ми, необычными для западного игрока 


игры именно этого направления практи- 
чески не пользуются популярностью у 
приставочников. Самым удачным про- 
дуктом здесь является Матсо`вский Ace 
Combat для PlayStation. Наверное, даже 
единственным удачным. Nintendo 64 так- 
же ранее подвергалась «воздушной ата- 


потому одни из самых главных наворо- 
тов игрушки считают лицензию (настоя- 
щую лицензию!) на самолет AV-8B 
Harrier. К тому же Harrier 2001 основан 
на выполнении миссий, а, значит, это уже 
не аркада. Физика же никому давным- 
давно не нужна. 
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ра, конечно же, проявили огром- | 
ную заинтересованность в выш- 
выривании братьев и сестер с 
благодатной для ядерного терро- 
ризма почвы. 


Вы берете на себя роль пилота 
того самого AV-8 Harrier по име- 


ке» в лице Sonicwings Assault (он же 
Aerofighters Assault), запомнившейся 
своим отвратительным исполнением. 
После одного такого «эксперимента» 
вряд ли кто-нибудь рискнет покупать 
что-либо подобное. Даже если Harrier 
2001 окажется вполне приемлемым по 
качеству проектом. 


Какая леталка может обойтись без тупо- 
го сюжета! Harrier 2001 тоже не исклю- 
чение. Как следует из названия, мы пере- 
носимся прямиком в 2001 год, который 
способен стать переломным в истории 
человечества. К этому эпизоду мировой 
истории криминальные элементы уже ус- 


Достаточной для того, чтобы объединить- 
ся в одну страшную организацию, полу- 
лятором, а не какой-то там обычной | чившую оригинальное наименование 
стрелялкой, вроде Afterburner. Ага, яна | «Братство» (The Brotherhood). Где-то я 
скриншотики как глянул, | по-моему нечто подобное слышал. 

сразу заметил на одном из 
самых больших дисплеев 
кокпита занятную надпись, 
гласившую: «ЦЕЕ 500». Ну-ну. 
|Одно слово — симулятор. 


Разработчики Harrier 2001 утверждают, 
что их творение будет настоящим симу- 


Как раз в это же самое время на отдален- 
ных островах не менее отдаленного 
океана ученые открыли новый радиоак- 
тивный элемент, названный Pd107. В 
просторечье — Prodinium. Штука эта ока- 
залась более мощной и выгодной в ис- 
пользовании, чем Уран и Плутоний, так 
что бомбочка, начиненная Prodinium, 
становилась очень опасной игрушкой. 
Братство, само собой, время терять не 
стало и мигом позахватывало острова, 
где Pd107 добывался. Правительства ми- 


НЕЕ магическим образом 
восполнятся. Вероятно, соз- 
датели игры под понятием 
«летный симулятор» подра- 
зумевают нечто другое. А 


персонажами в японском стиле. Treasure 
это любит и постоянно этим балуется. 
Вспомните тех же Gunstar Heroes, какие 
герои встречались нам там. Ho Gun Beat 
порадует и удивит еще более убойными 
«чудиками» с еще более экзотичной 
внешностью. Anime, по- 
нимаешь. Сам я это нап- 
равление в анимации 
люблю, но, честно скажу, 
что оно уже порядком 
всех достало. Ведь подав- 
ляющее — большинство 
японских игрушек вклю- 
чает в себя большеглазых, зеленоволо- 
сых, длинноногих уродов, смотреть на 
которых, с одной стороны, приятно (так 
как красиво), но, с другой стороны... шли 
бы они со своими глазами знаете куда... 
До чего дошли, Final Fantasy нынче кишит 
«страусами», коротконогим японцам 
представляющимися — нормальными 
людыми. Gun Beat же ничего другого не 
признает. Только anime, только нелепые 
и комичные герои. Как следствие, игра 
получится такая же необычная, комич- 
ная и весьма неортодоксальная. 


Гораздо важнее отличиться в 
стрельбе из огнестрельного 
оружия по противникам и за- 
работать как можно большее 
количество очков, используя для этого, 
кроме всего прочего, дополнительные 
power-up bl. Японцы все такое обожают 
просто до беспамятства, особенно если 
на экране много красок, все очень краси- 
во и стильно, весело, прикольно и пос- 
тоянно стреляют, ничего не стоит на мес- 
те. Вероятно, Gun Beat все это им (и 
нам) обеспечит. Действительно, много 
действия, шабаш на экране в глубине ду- 
ши любят все, кроме окончательных тор- 


Gun Beat — гонка. Гонка довольно 
странная. Начнем с того, что средствами 
передвижения здесь могут служить са- 
мые различные вещи. От футуристичес- 
кого байка до домашнего животного. 
Причем просто приехать первым это не 
самое главное и интересное в этой игре. 


пели охаметь до достаточной степени. | 


ни Jake Cross, совершающего со 


> 


своими сослуживцами налеты Ha потен- 
циальных владык мира. У Джейка весьма 
темное прошлое: в свое время он даже 
работал на Братство, но после гибели по 
вине командования его близкого друга 
мистер Кросс озверел до безобразия и 
решил мстить всем подряд. Вот, типа, и 
все. 


Вас ожидает порядка пятидесяти раз- 
нообразных миссий, причем не только 
на далеких островах, но и чуть ли не по 
всему миру. Для борьбы с противником 
пилоту предоставлено огромное коли- 
чество различного вооружения: три вида 


MO30B. 


Врагов обещано огромное количество. 
Нет, не конкурентов, таких же гонщиков, 
как вы, а злобных (и не очень) существ, 
путающихся постоянно у ва(вашего 
средства передвижения под ногами/а- 
пами/Колесами. Среди них, по правилам 
создания японских игр, иногда встре- 
чаются и здоровенные боссы, которых 
надо постараться быстренько завалить. А 
значит надо стрелять, стрелять и еще раз 
стрелять. Но раз уж мы вспомнили о ва- 
ших соперниках, не грех поговорить о 
них поподробнее. 


В Gun Beat всего четыре основных ге- 
роя, одного из которых, как водится, сле- 
дует выбрать в самом начале игры. Ге- 
pou, замечу, типично Тгеазиге`овские со 
семи вытекающими последствиями. 
Юноша по имени Carmine обладает сини- 
ми волосами и носит дурацкие очки. 
Cunyanya — маленькая девчушка (а мо- 
жет и вовсе не девчушка), чем-то напо- 
минающая зельдовского Линка (вероят- 
но, зеленым костюмом), катающаяся на 
здоровенном хомяке. Третий персонаж, 
девушка Mirabelle — вылитая золушка. 
Тоже с метлой, с длинными волосами и 
добрыми голубыми глазами. И к тому 
же... с остроконечными ушами! Явно 
просматривается примесь эльфийской 
крови... Или же она просто больная. А 
еще в Gun Beat представлен некий 


a 


бортовых пулеметов, три типа ракетных 
установок, из которых можно выпустить 
пять различных типов ракет класса воз- 
дух-воздух (в воздух попадают очень хо- 
рошо) и девять класса воздух-земля. 
Бомб ожидается аж семнадцать типов. 


Управлять своим Harrier вы можете, наб- 
людая за ним с четырех различных пози- 
ций камеры, так что из кокпита выгляды- 
вать (это любят не все) совсем не обяза- 
тельно. 


C графикой y Harrier 2001 все, похоже, в 
порядке — движок очень приличный. 
Неизвестно только, насколько хорошо он 
будет себя вести во время ти р/ауега 
на четверых, когда надо добиться мини- 
мально возможного торможения. Но в 
любом случае играть, как мне кажется, 
будет гораздо интереснее, чем в тот же 
Aerofighters Assault. cul 
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Squad-Man — чудовищного вида челове- 
чек, закованный в нелепейшие доспехи. 
Да-а... шиза косит наши ряды. 


Раз персонажей имеется в наличие четы- 
ре штуки, то, значит, сам бог (черт) велел 
создать поддержку режима для четырех 
игроков одновременно. Реализована 
она будет как Ha Dreamcast, так и на иг- 
ровых автоматах. Аркадная версия поя- 
вится уже этой весной (естественно, в 
Японии). Домашняя — в конце лета (ес- 
тественно, в Японии). Любители нестан- 
дартных извращений обязательно полю- 
бят Gun Beat. В этом я не сомневаюхь. 
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ce. Многомесячное ожида- 

ние закончилось. Можно 

брать в охапку ноутбук и уез- 

жать куда-нибудь подальше 

от цивилизованных мест, где 
нет ни телефонов, ни кретинов, кото- 
рые обожают ими пользоваться в самый 
неподходящий момент. Heroes of 
Might and Magic Ш вышли. В редакции 
это событие было воспринято с непод- 
дельным энтузиазмом. В срочном по- 
рядке мы приступили к созданию спе- 
циального номера «Страны Игр», цели- 
ком и полностью посвященному творе- 
нию от New World Computing. Вряд ли 
стоит говорить, что в собственном хит- 
параде редакции НоММЗ заняли пер- 
вое место, сменив надоевший Half-Life. 
Кроме того, каждый из насуже успел по- 
радоваться тому, что многоуважаемые 
поклонники фэнтези, наконец-то, пе- 
рестали нас мучить ужасным вопросом 
о том, «когда герои выйдут». Справед- 
ливости ради, надо сказать, что отноше- 


СТРАНАИГР: МАРТ 1999 


ПЛАТФОРМА 
ЖАНР: 
ИЗДАТЕЛЬ: 


РАЗРАБОТЧИК: 


ТРЕБОВАНИЯ 


ККОМПЬЮТЕРУ: 


ОНЛАЙН: 


АЛЬТЕРНАТИВА: 


: PC 

пошаговая стратегия 

300 

New World Computing 
P-133, 32 MB RAM 

Win'95 

www.3do.com 

Heroes of Might and Magic Il 


HoMM3 иначе как достойным преемником традиций предыдущих частей Heroes of Might and Magic нельзя. Это 
лучшее, что можно было бы сделать в качестве продолжения серии. 


ние к НоММЗ даже в пределах нашей 
редакции неоднозначно. Одни считают, 
что игра мало чем отличается от преды- 
дущей части, несмотря на значительное 
количество заметных улучшений. Дру- 
гим кажется, что ничего лучшего просто 
быть не может, ичто HOMM3 превзошли 
все ожидания. При этом в третью часть 
блестящей фэнтезийной серии играют 
все без исключения. 


Прежде всего хочу предупредить читате- 
лей что 0630p, посвященный 
НоММЗ, — лишь вершина айсберга. He- 
возможно на трех страницах раскрыть 
всю глубину игрового процесса, оценить 
многочисленные нововведения и хотя 
бы перечислить основные правила и ис- 
ключения из них. Наиболее полное опи- 
сание игры вы сможете найти лишь в 
специальном выпуске «Страны Игр», в 
котором ни один аспект gameplay 
НоММЗ не ушел из поля 

зрения авторов. В настоя- 

щем обзоре мы затронем 
лишь самые существенные де- 
тали, которые так или иначе 
влияют на финальную оценку иг- 


ры. 


Позволю себе вкратце напомнить сю- 
жет, который, впрочем, был всем из- 
вестен задолго до выхода игры. В 
HoMM3 красивая история 
Might&Magic VI получает драмати- 
ческое продолжение. Королева Ка- 
терина возвращается в родную Эра- 
тию. Там все, разумеется, очень 
плохо. Распоясавшиеся силы зла, хаос, 
разруха, вдобавок убит король, отец Ка- 
терины. Прекрасный повод начать вой- 
НУ — и, что характерно, война начинает- 
ся. Отдельного внимания заслуживает 
сценарийная структура игры. Она до- 
вольно-таки логична, хотя и не совсем 
проста. Изначально доступны три 
кампании — «за хороших», 
«плохих» и наемников. 
Кампания «за хоро- 
ших» посвяще- 
на прибытию 


королевы в Эратию и первым ее завое- 
ваниям, «за плохих» — столкновениям с 
неизвестными противниками, которы- 
ми, разумеется, окажутся генералы Ка- 
терины. Идейно убогие наемники же 
выполняют самые различные задания, 
зарабатывая таким образом деньги. 
После того как вы закончите кампании 
за Катерину и альянс сил Зла, откроются 
две новые кампании (по одной для каж- 
дой стороны), в которых конфликт полу- 
чает развитие. Это как бы новый отре- 
зок времени, в котором наемникам 
места уже нет. В то же время на второй 
кампании игра «за плохих» завершает- 
ся. Однако сторонникам королевы Кате- 
рины предстоит оттеснить остатки Сил 
Зла в глубь континента и, наконец, раз- 
бить их. 


Процесс прохождения, разумеется, не- 


ру 


линеен. Перед каждой миссией игроку 
дается возможность выбрать какой-ни- 
будь бонус — это могут быть ресурсы, 
артефакты, магические заклинания, 
постройки в городах. Мы также можем 
переносить определенное количество 
героев из одной миссии в другую. Без 
армии и артефактов, к сожалению, но 
вместе с набранным ехрепепсе'ом, ха- 
рактеристиками и навыками. В миссиях 
существуют ограничения на развитие ге- 
роев, некоторые постройки и, как след- 


ДОСТОИНСТВА 


Позитивные изменения коснулись 
практически всего, множество ори- 
гинальных нововведений. 


НЕДОСТАТКИ 


Морально устарели сражения. Дос- 
тоинства схематичности уже утрати- 
ли свою актуальность. 


Игра, которую ждали все. Игра, ко- 
торая просто не может разочаро- 
вать. Игра на долгие месяцы. Но... 
что-то будет потом? 
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ствие, юниты. Кроме кампаний сущес- 

твует набор карт, а, кроме того, в игре 
появилась специальная тренировочная 
миссия, которая позволит новичкам по- 
нять, что к чему. 


Что нового, в общем? Практически 

все, за исключением самых ос- 
новных принципов игрового про- 
цесса. Конечно, людям, в свое время 
досконально изучившим Heroes of 
Might and Magic Il, может показаться, 
что этого все же недостаточно. С другой 
стороны, подавляющее большинство 
воспримет сиквел как вполне ориги- 
нальную игру. НоММЗ перестал быть 
красивой сказкой, события, происходя- 
щие в Эратии, кажутся частью глобаль- 
ной эпической драмы. Как иначе можно 
воспринимать, к примеру, битву архан- 
гела с дьяволом? Такие ощущения соз- 
даются за счет подобных маленьких, но, 
тем не менее, впечатляющих подроб- 


какую-нибудь избушку. Нас слезно про- 
сяти умоляют притащить крылья ангела 
(артефакт такой). Взамен обещают наг- 
радить. Мы находим оный артефакт на 
карте под неусыпной охраной крутых 
монстров. Разумеется, чтобы их одо- 
леть, нужна сильная армия. Делаем 
сильную армию, нападаем, уничтожаем. 
Как выясняется, крылья ангела позво- 
ляют перелетать через различные пре- 
пятствия: горы, леса... Понять, какие 
преимущества предоставляет такая спо- 
собность, сможет любой, кто хоть раз 
видел Heroes. Но, в предвкушении наг- 
рады, которая по логике вещей должна 
быть значительной, относим артефакт в 
знакомую избушку. В награду нам дают 
десяток ангелов... На самом деле, этого 
маловато, учитывая, что у нас уже срав- 
нительно крутая армия, и дополнитель- 
ные ангелы не особенно изменят сути 
дела. Да и как-то уж чересчур это про- 


ностей. Классические подземелья... Нео- 
жиданные свойства артефактов... Квес- 
ты, наконец... 


Кстати, появление пресловутых 
квестов сложно переоценить. 
Это одно из самых ярких но- 
вовведений, которое, тем не 
менее, очень удачно вписалось в игро- 
вой процесс. Хотя мне показалось, что 
разработчики почему-то не использова- 
ли весь потенциал довольно ориг вл 
ной идеи. Квестов не особенно много, и 
какого-то особенного значения они не 
имеют. Типичный пример. Заходим в 


заично; выполнение квеста не кажется 
таким уж необходимым... С другой 
стороны, было бы большой нес- 
праведливостью сказать, что 
квесты не разнообразят иг- 
ровой процесс. | 


Из серьезных изменений | 
следовало бы также отме- fy 
тить появление подземе- № 
лий. Несколько слов о том, К 
что они собой представ- 
ляют. На самом деле, это 
более или менее обычная 
дополнительная карта. Толь- 

ко пространства для передви- 
жений, как правило, не так 
много. Подземелья представ- 
лены в виде узких пещер, в которых, од- 
нако, можно найти замки, какие-нибудь 
сооружения, артефакты и, разумеется, 
монстров. Очень атмосферно и, на пер- 
вый взгляд, крайне оригинально. Однако 
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ников, Варваров и Некромансе- 
ров. Зато есть Замки, Темницы 
и Цитадели. Благодаря такому 
изменению теперь часто воз- 
никает терминологичес- 
© кая путаница. Если рань- 
ше говорили: «Я буду иг- 
рать за Рыцарей», то что 
говорить теперь? Хотя, 
не буду отрицать, 
это — проблемы час- 
тного порядка. В даль- 
нейшем, впрочем, я 
буду — использовать 
термин «раса», так как он 
> все-таки значительно лучше 
подходит в качестве обозначе- 
ния. В самом деле, не 
называть же Волшебни- 
ков цитадельщиками? 


Скажу сразу, всякие 
сравнения с Heroes of 


с течением времени к такому нововве- 
дению привыкаешь и воспринимаешь 
его уже совсем по-другому. 


fF % 
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В остальном все стало лучше и всего ста 
ло больше. Да, в HOMM3 исчезли расы. 
Надеюсь, это утверждение не слишком 
шокировало читателя. Просто герои, 
юниты и замки теперь распределяются 
не по расовому признаку, а по архитек- 
турному принципу. Нет больше Волшеб- 


Might and Magic Il в плане pac не 
имеют никакого практического смысла. 
Совершенно новые юниты, новые их 
способности и, как следствие, новый 
игровой баланс. Рас стало восемь, 
на две больше, чем раньше. 
Форт (Fortress) — эдакий 
зверинец. Обитатели — 
жуткие чудовища, ко- 
пирующие внешность 
самых малопривлекатель- 
ных животных. Вначале раса 
кажется несколько надуман- 
ной, как-то не особенно впи- 
сываются уродливые мон- 
стры в фэнтезийную темати- 
ку. Однако потом к ним при- 
выкаешь а игровой баланс 
делает свое дело. Ад (Inferno) 
— комментарии, я так полагаю, не 
требуются. Очень яркая, атмосферная 
раса. Много сатанистских наворотов, 
много огня, много красных и черных 
красок. Все остальные расы на месте, хо- 
тя и сильно изменились. Тем более, ра- 
дует, что разработчикам удалось сохра- 


нить баланс, не создавая равноценных 
противников. Так, ни один из юнитов не 
повторяется, у каждого есть свои харак- 
теристики, а у некоторых и свои уникаль- 
ные способности. Так, например, в сра- 
жении с дьяволами у архангелов атака 
возрастает до 150%. То же касается иф- 
ритов, которые испытывают малообъяс- 
нимый антагонизм к джинам. Кавале- 
ристы сильнее бьют врага, если непос- 
редственно перед атакой им удалось ра- 
зогнаться. Гарпии после атаки противни- 
ка отлетают на исходную позицию. И так 
далее. 


Каждый юнит можно апгрейдировать. 
Разработчики также серьезно пересмот- 
рели поведение самых сильных мон- 


стров. Так, если в Heroes of Might and 
Magic Il к концу игры сражения происхо- 
дили исключительно между черными 
драконами и титанами, которым факти- 
чески нечего было противопоставить, то 
теперь все далеко не так просто. Во-пер- 
вых, у каждой расы существует свой су- 
пермонстр, и если он и уступает по ха- 
рактеристикам своему аналогу, то не 
намного. Во-вторых, не такие уж они и 
суперы, у каждого из них есть свое уязви- 
мое место, а кроме того их можно унич- 
тожить большим количеством более 
простых юнитов. Да и стоят они теперь 
дороговато. В общем, черные драконы 
перестали быть панацеей от всех бед. 
Короче, сотня королевских гриффинов 

да полсотни благородных эльфов лег- 
ко справляются с пресловутыми 

суперами. 


Герои по сути дела 
не особенно изме- 
нились. Четыре ха- 
рактеристики (сила, 
защита, магическая сила, зна- 
ние) да восемь навыков. То ес- 
Tb навыков, на самом деле, 
значительно больше, просто 
° герои способны научиться 
° только восьми. Для каждой 
расы существует по два типа 
героя: один специализируется 
на магии, другой — на командо- 
вании армией. В принципе, такие разли- 
чия сохраняются до самого конца игры. 
Хотя это вовсе не означает, что воин не 
способен использовать магические зак- 
линания, а маг — развить боевые харак- 
теристики. 


Значительно сильнее изменились прин- 
ципы строительства. Система стала зна- 
чительно более разветвленной и слож- 
ной. Существуют два ключевых здания: 
первое выполняет хозяйственные фун- 
кции, второе — военные. Хозяйственное 
здание развивается поэтапно, с каждым 
апгрейдом город приносит больший до- 
ход. Совершенствование военного зда- 
ния позволяет укрепить стены замка, а 
также увеличить прирост населения. По- 
мимо построек, в которых производятся 
ЮНИТЫ, а также знакомого всем рынка, 
отдельного внимание заслуживает куз- 
ница, в которой можно приобрести один 
из трех специализированных юнитов. Та- 
ких, как палатка первой медицинской 
помощи, баллиста или тележка с боепри- 
пасами. Причем это полноценные юни- 
ты, в процессе сражения их можно унич- 
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тожать всеми возможными спосо- 
бами за исключением ма- 
гических зак- 
линаний. Па- 
латка пер- 

4 вой меди- 
BY цинской по- 
мощи каждый 
ход лечит юнитов. Если у 


героя развит соответствую- ка 
щий навык, то эффективность J 


лечения будет заметно выше, кроме TO- 
го, мы сможем собственноручно выби- 
рать поврежденный юнит, которому 
нужно восстановить здоровье. Баллиста 
не особенно оригинальна — просто об- 
стреливает вражеских юнитов. Если у ге- 
POA развит навык artillery, то мы сможем 
выбирать цель для нее. Тележка пред- 
назначена для стреляющих юнитов, у ко- 
торых не будут заканчиваться боеприпа- 
сы, если герой успел обзавестись ею. 


Три дополнительных здания уникальны 
для каждой расы. Они способны увеличи- 
вать прирост различных юнитов, увели- 
чивать еженедельный доход и добычу 
ресурсов, повышать мораль и удачу у ар- 
мии, находящейся за стенами замка, уве- 
личивать характеристики героя, а также 
трансформировать юниты в скелеты, 
призывать свободных юнитов с карты и 


т.д. К слову 
сказать, если в 
Heroes of Might and 
Magic II весь город от- 
страивался недели за две- 
три, то теперь это занятие 
и растягивается на более неоп- 
р ределенный срок. Долгое это де- 
ло. 


На картах каких-то серьезных изменений 
не произошло (если, конечно, не считать 
подземелий), просто появилось множес- 
тво новых объектов. В том числе и весь- 
ма оригинальных. Прежде всего стоило 
бы отметить огромное множество зда- 
ний, в которых можно нанимать самые 
различные юниты. Подобные постройки 
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существовали и в Heroes of Might and 
Magic Il, однако теперь их стало значи- 
тельно больше. Кроме того, недаром 
над зданиями взвивается стяг родного 
цвета после того, как их посетит герой. К 
тому же в городах незначительно увели- 
чивается прирост соответствующих юни- 
тов. В качестве стратегически важных 
объектов стоило бы отметить гарнизо- 
ны, в которых можно оставлять юниты. 
Правда, гарнизоны нельзя укреплять, 
так что, в общем, они мало отличаются 
отгероев, которые стоят на одном мес- 
те. На надгробных плитах артефакты 
можно менять Ha experience и деньги. В 
военном училище можно повысить ха- 
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рактеристики. Есть постройки, повы- 
шающие и понижающие мораль и удачу. 
Есть места, в которых можно просто так 
получить определенное количество де- 
нег и ресурсов. Существуют вариации. В 
целом различных объектов настолько 
много, что об уровне оригинальности 
этого аспекта игры просто не имеет 
смысла говорить. Да, территория теперь 
различается не только по климатическо- 
му признаку. На освященной земле лег- 
че кастовать магические заклинания. 
Обратный эффект имеет проклятая 
земля. 


Артефактов, Ha мой взгляд, чересчур 
много. Тем более, учитывая то, что ге- 
рой отныне не сможет носить одновре- 
менно три пары сапог-скороходов, сра- 
жаться сразу двумя мечами и одним то- 
пором, а также уклоняться от ударов че- 
тырьмя щитами. Да, отныне артефакты 
дифференцируются по принципу ис- 
пользования. В результате чего их при- 
менение стало чуть более реалистич- 
ным. Нельзя одеть больше двух шлемов, 
в одну руку можно взять не более одно- 
го меча, а в другую — не более одного 
щита. С другой стороны, герой может 


носить с собой столько артефактов, 
сколько заблагорассудится, просто 
использоваться будет лишь их не- 

большая часть. Это, конечно, хоро- 


шо. Роль реликвий, которые воз- i 


действовали бы Ha героя и положи- 
тельно, и отрицательно, разработчики 
слегка преувеличили. Их не так уж и 
много, не больше, чем в Heroes of 
Might and Magic Il. 


Сражений также коснулись определен- 
ные изменения, хотя этот игровой ac- 
пект, пожалуй, больше всего заслужи- 
вает критики. Но вначале немного кон- 
кретной информации. Игровое поле 
увеличилось. Не все летающие юниты 


способны преодолевать большие 
расстояния. Стреляющие юниты на- 
носят вдвое меньше повреждений, 
если находятся слишком далеко от 
противника. Значительно сложнее стало 
захватывать хорошо укрепленные зам- 
ки. Без стрелков и летающих юнитов 
осаждать города просто не имеет смыс- 
ла. Особенно, пока герой не выучил хо- 
тя бы самые основные боевые заклина- 
ния. В сражении могут реально помочь 
некоторые весьма важные навыки. К 
примеру, тактический навык позволяет 
непосредственно перед сражением рас- 
ставить на будущем поле боя своих юни- 
тов в любом порядке. Очень удобно и 
полезно. Теперь критика. Фактически 
ничего нового. Все те же схематичные 
шахматы, в которых все сводится к срав- 
нительно нехитрым манипуляциям 
юнитами. Но дело даже не в самих сра- 
жениях, а втом, как они выглядят. То ес- 
ть, решительно ничего нового. И дело не 
может исправить даже множество раз- 
нообразных препятствий типа скал и по- 
валенных деревьев, которые каждый 
раз случайно генерируются на поле боя. 
Просто все это уже было. И не раз. 


Malcom 
Level 11 Druid 


=" 


Конечно, немало могут позабавить Ma- 
гические заклинания. Кстати, они теперь 
оказались разделены по четырем сти- 
хиям. Огонь, вода, земля, воздух — ни- 
какого принципиального значения в иг- 
ровом процессе такое распределение 
не имеет, скорее всего, это нужно было 
для того, чтобы хоть как-то сгруппиро- 
вать огромное количество разнообраз- 
нейших заклинаний. Среди самых ори- 
гинальных боевых заклинаний особо 
стоило бы отметить уничтожение пре- 
пятствий на поле боя. Неожиданно и 
вполне оригинально. Остались заклина- 
ния, которые можно использовать не 
только в сражениях. Среди них также 
появились некоторые новые. Особого 
внимания заслуживает заклинание, поз- 
воляющее топить лодки. В некоторых 
случаях этот тактический прием может 
привести к самым неожиданным пос- 
ледствиям. 


Поведение компьютера мало измени- 
лось. Время от времени компьютерные 
герои способны предпринимать неожи- 
данные шаги, однако это скорее исклю- 
чение, чем правило. А! действует стан- 
дартно. Хотя, в принципе, этого доста- 
точно, чтобы обеспечить нормальную 
игровую сложность. На последних уров- 
нях и навороченных сценариях компью- 
тер все же заставит поволноваться даже 
самого опытного игрока. 


Не особенно изменилась общая тактика 
игры. Первое время занимаемся нала- 
живанием добычи ресурсов, от которых 
зависит будущая мощь армии. (Кстати, 
система ресурсов осталась без измене- 
ний). Одновременно отстраиваем го- 
род. Стараясь не сталкиваться с мон- 
страми, бегаем по территории, соби- 
раем золото, посещаем все доступные 
места и накачиваем героев. Создав не- 
большую армию, можно увеличить ра- 
диус исследований. Постепенно будет 
добываться больше ресурсов, появится 
больше городов, как следствие, увели- 
чится армия и т.д. Потом мы встречаем- 


ся спротивником и узнаем, что он успел 
сделать. В зависимости от полученных 
результатов либо начинаем проводить 
агрессивную политику, либо уходим в 
тыл и продолжаем развиваться. Эта час- 


ть игры самая азартная и веселая, пре- 
дугадать развитие событий просто не- 
— ВОЗМОЖНО. 


Многопользовательский режим иг- 
ры, как всегда, на самом высшем уров- 
He. LAN, TCP/IP и, конечно же, любимый 
Hot-Seat. Представляете, до восьми иг- 
роков на одном компьютере! Конечно, 
подобная игра грозит затянуться на дол- 
гие месяцы, но кто осмелится сказать, 
что это плохо? Играть друг против друга, 
как нам удалось выяснить, значительно 
интереснее, чем против компьютера. 
Появляются какие-то свои правила, неп- 
редусмотренные разработчиками, pa3- 
рабатываются новые тактические прие- 
мы. Когда ходит оппонент, скучать нам 
не придется, авторы игры оставили нам 
возможность скроллить карту, посещать 
замки и проверять состояние героев. 
Хотя порой, когда ход затягивается... Но 
TyT уж ничего не поделаешь, дело в са- 
мой пошаговости игрового процесса, 
отказаться от которой просто-напросто 
невозможно. 


Конечно, практически все решает ди- 
зайн уровня, именно от него зависит 
развитие событий, действия компьютер- 
ных оппонентов и игровая сложность. 
От структуры и дизайна сценария зави- 
сит многое. Самое важное — насколько 
интересно будет играть. В этом отноше- 
нии разработчики, как всегда, постара- 
лись. Каждый уровень — целый мир. И 
не маленький, как это принято говорить 
в подобных случаях, а полноценный, 
) действующий, большой живой мир. 
За цифрами характеристик здесь 
кроется образ героев, за схематич- 


мешают играть, а, скорее, наоборот, 
вдохновляют на грядущие подвиги. Чего 
стоит только солнце, показывающееся 
из-за горизонта в начале нового дня. 
Очень просто перейти в режим подзе- 
мелья. Очень просто проанализировать 
состояние королевства. Очень просто 
увидеть список квестов, которые мы 
взялись выполнять. В общем, просто 
все. 


Графика почти безупречна. Лишившись 
игрушечности своего предшественника, 
НоММЗ стал выглядеть более реалис- 
тично, можно даже сказать, сурово, но, 
вместе с тем, так же по-фэнтезийному 
романтично. Достоинства обещанного 
разрешения 800*600 вряд ли стоит пере- 
числять. Красиво, очень красиво. Чего 
только стоят графические эффекты на 
освященной земле, которые, несмотря 
на свою технологическую простоту, 
производят совершенно невероятное 
впечатление. Казалось бы в кристально 
чистой графике невозможно найти 
изьянов. Но они есть и касаются, прежде 
всего, сражений. Честно говоря, я ожи- 
дал большего разнообразия графичес- 
ких эффектов от заклинаний. Однако 
все как-то чересчур просто. То есть, кра- 
сиво, конечно, но сложно избавиться от 
впечатления, что можно было бы сде- 
лать еще красивее. 


Подводим итог. назвать 


Конечно, 


ностью сражений — целая драма. Поис- 
ку обелисков, а потом и абсолютных ар- 
тефактов иной раз можно посвятить це- 
лый фэнтезийный роман. Тысячи ска- 
зочных существ, десятки героев и замков 
— все это мы не просто видим на экра- 
не, а чувствуем и ощущаем. Простодуш- 
ное разделение на хороших и плохих — 
самая важная составляющая игровой ат- 
мосферы. Попробуйте, играя за некро- 
мансеров, не возненавидеть эльфов и 
ангелов. 


Но хватит лирики. Перейдем к делам 
более практичным. Поговорим, к при- 
меру, о такой немаловажной вещи, как 
интерфейс. Иначе, как образцовым, его 
назвать невозможно. Все просто, понят- 
HO и, что самое приятное, красиво. От- 
дельной похвалы заслуживает ненавяз- 
чивая интерактивная помощь. Одно на- 
жатие правой кнопки мьши, и нам все 
расскажут о предназначении того или 
иного объекта, нам объяснят, почему 
снизилась мораль в войске, и наглядно 
докажут, почему нельзя построить ка- 
кое-нибудь строение. Поражают анима- 
ционные вставки, которые нисколько не 


НоММЗ иначе как достойным преемни- 
ком традиций предыдущих частей 
Heroes of Might and Magic нельзя. Это 
лучшее, что можно было бы сделать в 
качестве продолжения серии (забудем о 
частностях — не такуж они сейчаси важ- 
ны). Изменение игрового баланса — это 
подвиг, на который осмелится пойти да- 
леко не каждый разработчик сиквела. В 
этом отношении НоММЗ неуязвим. Од- 
нако беспокоит одна мысль... Чем те- 
перь займутся разработчики? Боюсь, что 
старая идея уже изжила себя, ничего 
лучше, по крайней мере, в ближайшее 
время сней сделать не удастся. Остается 
лишь надеяться на талант разработчи- 
ков New World Computing, которые в 
очередной раз создали шедевр. 


СИ 


mY 


Sill: 


y 


о TE ЦЗ 


HTTP/AWWVW.GAMELAND RU 


Es 
EK 
Е: 
= 
: 
6 


еужели и о заслугах нашего 
народа во Второй Мировой 
войне вспомнили на далеком 
Западе? Да, вспомнили, изви- 
Нились и сделали так, что 
третья часть игры Close Combat полнос- 
тью посвящена великому военному про- 
тивостоянию Советского Союза и Фа- 
шисткой Германии, которое длилось 
долгих четыре года. И сделали не просто 
еще одну игру с набором отдельных 
боевых операций, а настоящую войну, 
где мы можем от начала до конца прой- 
ти путь побед и поражений наших пред- 
ков. Так что нам в очередной раз пре- 
доставили возможность повлиять на 
уже известный ход истории и перепи- 
сать ее на свой лад. 


Хочется сразу сказать, что Close Combat: 
A Bridge Too Гаги Close Combat Ill: The 
Russian Front сильно отличаются друг 
от друга, хотя на первый взгляд неиску- 
шенному человеку кажется, что они по- 
хожи как однояйцевые близнецы. Для 
того, чтобы увидеть ту громадную про- 
пасть (разницу), которая существует 
между этими играми, надо более прис- 
тально всмотреться в них, уловить са- 
мую суть произошедших 
перемен. Поэтому пер- % 
вым делом я расскажу об | 
изменениях — которые 
произошли с уже извес- 
тными моментами игры. 
Отныне в боях теперь при- 
дется еще больше учитывать 


рельеф местности, т. к. разработчики 
добавили множество объектов (де- 
ревьев, кустов и т. п.), что позволяет 
противнику, да и Вам тоже устраивать 
засады в самых неожиданных местах. 
Помимо этого в игре стало больше все- 
возможных зданий и построек. Появи- 
лись церкви, сараи, небольшие амбары, 
а также дзоты и бункеры, из которых не 
так то просто выбить засевшего против- 
ника. Сражения стали теперь более гло- 
бальными, это становится ясно, если 
просто взглянуть на их названия. В игру 
введено такое понятие как минное по- 
ле, что значительно осложняет игроку 
жизнь, а также добавилось несколько 
новых состояний солдат, техники. 


После рассказа о таких малозаметных 
деталях можно перейти и к возможнос- 
тям игры, которых раньше не было. Са- 
мое первое и важное, что Вам бросится 
в глаза — это возможность сыграть как в 
отдельно взятые сражения и военные 
операции, так и во всю войну целиком: 
от первых летних дней войны на запад- 
ной границе СССР и до последних май- 
ских деньков в полуразрушенном Бер- 
лине. Такие огромные возможности 
нам предоставляются впервые. Второе 
отличие состоит в том, что отныне при 
ведении боевых действий приходится 
учитывать время года (зима, весна, лето 
и осень), т. к. погодные условия теперь 
играют огромную роль. Так как пред- 
стоит играть долгих пять лет, то нам да- 
ли возможность модернизировать тех- 
нику. Все-таки за пять лет войны появи- 
лось достаточно новых видов техники и 
оружия. В соответствии с появившими- 
ся возможностями изменилось и 
меню игры. Поменялся ди- 
зайн игры (меню), он 


стал более мрачным, что создает атмос- 
феру непростых военных будней (что 
так и было), и в тоже время предостав- 
ляет игроку гораздо больше информа- 
ции, чем раньше. В игру введены лич- 
ности командиров, которые играют дос- 
таточно большую роль в сражениях. Ка- 
кую именно, я расскажу немного ниже. 


Теперь несколько слов о звуке — это, по- 
жалуй, единственная часть, которая пот- 
рясла меня с первых минут игры и заста- 
вила надолго застыть с открытым ртом 
ивыпадающими глазами около монито- 
ра, вслушиваясь в доносящиеся звуки из 
динамиков. А все дело в том, что разра- 
ботчики не поленились и сделали озву- 
чивание голосов солдат, командиров на 
родном языке. Т. е. русские кричат по- 
русски, а немцы по-немецки, для тех из 
игроков кто не знает ни того, ни другого 
«могучего» языка, есть возможность все 
это прослушивать на английском. Прав- 
да, жаль, что тоже самое не сделали со 
всеми меню в игре. Надо заметить, что в 
игре вся музыка и звуковые спецэффек- 
ты сделаны очень качественно и реалис- 
тично. Например: перед началом боя 
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«Родная» тематика, отличные дета- 
лизированные карты, высокая реа- 
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Пробелы в графическом исполне- 
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Microsoft и Atiomic действительно 
постарались, чтобы цифра «3» в Ha3- 
вании игры себя оправдала. 
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«Есть одно оружие, которое побеждает 
все, имя этому оружию — храбрость. 


«Робин Гуд — принц воров и нищих» 


ПЛАТФОРМА: РС 
ЖАНР: 
ИЗДАТЕЛЬ: 
РАЗРАБОТЧИК: 
ТРЕБОВАНИЯ 


ОНЛАЙН: 


АЛЬТЕРНАТИВА: 


можно послушать, как поют птицы и 
лают собаки, а в самый разгар сражения 
услышать звуки всех видов оружия и оп- 
ределить их. 


В Close Combat III: The Russian Front 
Вы лично участвуете во всех боях. Прав- 
да, есть один существенный недостаток 
во всем этом, если Вас убьют, то бой ав- 
томатически становится проигранным. 
Сначала Вы пешком отмеряете твердь 
земную, но чуть позже можно пересесть 
на танк. 


Ну и естественно раз Вы лично прини- 
маете участие в боях, то по мере Ваших 
побед и поражений (надеюсь, что пос- 
леднего у Вас будет меньше, чем перво- 
го) Вы получаете повышение по званию 
и можете повести в бой больше солдат и 
техники. 


Как и в предыдущих играх серии Close 
Combat при воссоздании карт местности 
и рельефа для Close Combat Ш: The 
Russian Front разработчики из компа- 
нии Atomic Games использовали высо- 
коточные снимки с космических спутни- 
ков и аэровоздушной съемки. Так как 
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большая часть сражений происходит Ha 
территории России и СНГ (бывшего 
СССР), то разработчики специально свя- 
зывались с отечественными историко- 
военными архивами и запрашивали ог- 
ромные объемы различных докумен- 
тов, чтобы придать игре настоящую реа- 
листичность. Надо сказать, что затрачен- 
ные усилия себя оправдали. 


Ну вот осталось упомянуть о графике, 
видеозаставкам и управлению, и у Bac 
будет достаточно полное представление 
о том, как сделан и чем отличается игра 
от других игр этой серии. 


Управление. Оно по-прежнему в основ- 
ном сосредоточено на мышке, но в игре 
появились горячие клавиши, которые 
позволяют вызывать различные меню, 
дающие всю необходимую игроку ин- 
формацию о происходящих событиях. 
За счет того, что часть меню убрали с 
экрана, видимая часть поле боя стала 
несколько больше. 


Графика и анимация. Разработчики из 
Atomic Games в очередной раз приложи- 
ли все возможные усилия, чтобы сделать 
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и без того хорошую графику еще лучше. 
Так что приготовьтесь к тому, что Вы на 
своем мониторе увидите, как движется 
на поле боя пехотинец, независимо от 
того ползет он или бежит, как танки едут 
через поле, совершая различные манев- 
ры, чтобы объехать какую-то преграду, 
как артиллеристы разворачивают пушку 
в сторону противника, а белый дым от 
выстрелов и черный от горячей техники 
поднимается в небо. Плюс к этому прек- 
расно вырисованы взрывы. 


Все видеозаставки — это документаль- 
ные кадры из хроники военных лет, ко- 
торые хорошо подобраны и вставлены в 
игру. 


С точки зрения технических усовершен- 
ствований надо заметить, что игра стала 
идти при разрешении 1280*1024 при 16 
миллионах цветов. Помимо этого были 
внесены определенные изменения в 
движок игры, дабы добиться еще более 
быстрой и качественной работы, а также 
корректной передачи цветовой гаммы. 
Посмотрите на реальные скриншоты из 
игры, и Вы поймете, о чем я говорю. 


Как и во всех предыдущих играх в Close 
Combat Ш: The Russian Front можно 
сыграть как в отдельные исторические 
сражения, так в целые военные опера- 
ЦИИ, НО И это не все, так как Вы можете 
пройти целиком все войну, т.е. есть в ре- 
жиме компании, в котором можно 
пройти войну от начала до конца. Всего 
в игре почти 30 самых известных и ре- 
шающих в истории войны сражений, бо- 
лее 15 военных операций и 15 вариантов 
игры в режиме компании. Каждая бое- 
вая операция состоит из нескольких сра- 
жений (обычно от 3-х до 5-и), которые 


АРТ 


Close Combat Ill: The Russian Front 


— справочную энцикло- 

=| педию по всему ору- 
жию, то в Close 
Combat Ш: The 
Russian Front они уш- 
ли OT уже проверенной 
схемы и сотворили но- 
вый вариант. Теперь 
| для того, чтобы узнать 
информацию о воору- 
жении Ваших солдат 
надо посмотреть снача- 
ла в раздел «Info», а за 
подробностями обра- 
титься в раздел «Дета- 
ли» и там, все очень 
подробно расписано: 
какое оружие, сколько 
«стволов» есть у Ваших 


между собой взаимосвязаны. В режиме 
компании Вы участвуете во всех битвах 
Второй Мировой войны, причем в этом 
случае в игре есть определенные этапы 
(года), а каждая военная операция при- 
вязана к своим историческим аналогам. 
Перед каждым сражением Вы попадаете 
на брифинг к командованию, где полу- 
чаете конкретные приказы и задачи. Пос- 
ле этого Вам надо лично решить, кого из 
своих солдат берете в бой, а кто останет- 
ся в тылу. Произошли определенные из- 
менения в процессе боя: появилась воз- 
можность запросить временное переми- 
рие (потом Вы продолжите этот бой вер- 
нувшись в него с подкреплением) или 
просто отступить, когда видно, что ситуа- 
ция складывается не в Вашу пользу. 


Некоторые изменения коснулись усло- 
вий победы. Отныне не надо драться до 
последнего человека, хотя можно и так, 
главное сломить сопротивление против- 
ника, чтобы он начал отступать, выво- 
дить свои войска с поля боя. В этом слу- 
чае победа автоматически остается за 
Вами. Правда, от этого старые условия 
победы не исчезли и не стали менее ак- 
Туальны. Если провести некоторый ана- 
лиз происходящих в серии изменений от 
игры к игре, то следует заметить, что в 
Close Combat Ш: The Russian Front 
соединились лучшие моменты из пер- > 
вых двух. Большинство сражений 
имеет свое логическое продолжение, 
т. е. почти невооруженным глазам 
видно, что Вы как бы с одной карты 
переходите на другую, которая про- 
должает предыдущую. 


Если в Close Combat Il: A Bridge Too Far 
разработчики сделали настоящую 
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солдат, а для желающих 
можно еще и послу- 
шать, как стреляет дан- 
ное оружие. Помимо 
= этого, наведя курсор на 
интересующее Вас ору- 
жие, можно узнать его краткие характе- 
ристики. Так как в игре появились новые 
возможности (элементы управления 
ип’‘ами) можно было ожидать, что и в 
учебнике можно будет получить разьяс- 
нения на этот счет, но разработчики 
только туманно намекают, что неплохо 
было бы почитать в руководстве, кото- 
рое прикладывается к игре (интересно, 
где его взять в нашей pm 

стране). 


Все сражения Close 
Combat Ш: The Russian | 
Front происходят в ре- 
жиме реального време- [| 
ни (как и в предыдущих 
играх этой серии) поэто- 
му все события происхо- F 
дят настолько быстро, 
что расслабиться хоть на 
минутку нет возможнос- 
ти: чуть-чуть зазевался и 
противник уже подбил | 
твой танк, расстрелял |. 
твоих солдат. Происходя- 
щие события очень реа- 
листично выглядят, т. е. Ё 

убитые и раненые лежат f= 
на поле боя в крови, по 
всему полю видны во- fe 


ронки от снарядов, по- 
дожженные дома и де- 
ревья горят, из подби- 
той техники валит дым 
ИТ. д. 


Но вот закончился бой 
и Вы вернулись в штаб, 
где можно спокойно 
| посмотреть на его ре- 
зультаты (какие потери 
в живой силе и технике 
понесли обе стороны), 
получить награды и зва- 
ния за проявленную 
храбрость в бою, отпра- 
вить раненых в госпи- 
таль, получить подкреп- 
ление, укомплектовать 
свой отряд перед но- 
вым боем, заменить 
старую технику на но- 


вую, и, конечно, лично посмотреть дело 
каждого своего солдата. О каждом Ва- 
шем солдате Вы можете получить почти 
любую информацию: его ©. И. O., зва- 
ние, сколько лет он вместе с Вами воюет, 
сколько у него наград и его личные ха- 
рактеристики (мораль, здоровье ит. д.) 


Посмотрев на конкретного ипй’а (танк, 
пулеметные расчет или взвод), можно 
получить краткую информацию по нему: 
численность подразделения, его состоя- 
ние, кое-какие важные параметры по 
его возможностям в бою. Для того, что 
узнать больше надо нажать клавиши F5 
или F7 во время боя и Вы узнаете, кто и 
чем конкретно занимается на поле боя. 


Подобная реалистичность имеет свои 
плюсы и минусы. Если говорить о плю- 
сах, то здесь все довольно ясно — для то- 
го, чтобы выиграть сражение, надо 
уметь правильно планировать бой, зара- 
нее предугадывать действия противника 
ИТ. д., а минусами здесь можно назвать 
возникающую иногда привязанность к 
своим подопечным, которых Вы знаете 
только что не в лицо. Иногда из-за этого 
приходиться по несколько раз переигры- 
вать бой, чтобы не убили кого-то из та- 
ких «знакомых». Помимо этого сюда же 
можно отнести то, что игра захватываем 
своим реализмом (это плюс), а в минусы 
можно записать, что кое-кому не понра- 
вится то, что в игре надо разбираться и 


“=== действовать, применяя свой ум. 


% О происходящих на поле боя собы- 


«# тиях можно узнать из поступающих 
сводок с поля боя или же услышать, 
когда солдаты о них докладывают, 
надрывая глотку сквозь грохот и ка- 
= нонаду боя. Текстовые сообщения 
имеют цветовую окраску, дабы было 
легче определять их важность и 
приоритетность. В звуковых же сооб- 
щениях можно заметить интонации, т. е. 
в зависимости от его смысла в голосе го- 
ворящего слышны нотки паники, ужаса, 
простой человеческой трусости или 
«сталь» приказа в голосе командира. Как 
всегда разработчики уделили особое 
внимание Al ип ов, что сразу же замет- 
но на поле боя по их поведению. 


При создании третьей части игры разра- 
ботчики в очередной раз привлекли 
военных психологов, но на этот раз они 
чуток изменили распределение характе- 
ристик. Отныне при подборе себе подчи- 
ненных придется принимать во внима- 
ние несколько факторов, которые впос- 
ледствии могут сыграть в бою решающую 
роль. Перво-наперво следует обращать 
внимание на опыт солдата и моральный 
дух, который играет немаловажную роль 
в бою. Чем выше эти обе характеристи- 


ки, тем более предсказуемым будет по- 
ведение такого солдата на поле сраже- 
ния. Помимо этого в игру введено поня- 
тие лидера группу, которое и раньше бы- 
ло, но теперь он несет несколько другую 
нагрузку. Чем выше звание лидера, его 
опыт, мораль, тем больше вероятность 
того, что в зависимости от ситуации он 
сможет принять самостоятельное реше- 
ние или выполнить Ваш приказ беспре- 
кословно. Иногда это играет немаловаж- 
ную роль, особенно, если Вы устраиваете 
засаду противнику. Несколько слов уде- 
лю тем физическим и психологическим 
факторам, которые влияют на поведе- 
ние солдат в бою: физическое состояние, 
положение на поле боя, воинское зва- 
ние и награды. Помимо вышеперечис- 
ленных факторов в игре есть еще неко- 
торые аспекты, которые влияют на мо- 
ральный дух солдат, но какие именно, 
это Вам предстоит выяснить самим. 


По-прежнему одним из немногих недос- 
таткой игры является то, что пехотинцы 
не подбирают оружие погибших товари- 
щей или убитого противника. До сих пор 
невозможно использование авиации в 
целях поддержки наземных войск и 
дальнобойной артиллерии для проведе- 
ния артподготовки перед атакой оборо- 
ны противника. Правда, эти же недостат- 
ки замечены и предыдущих играх серии 
Close Combat. А также был замечен один 
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«интересный» момент: если Вы закончи- 
ли бой, независимо от его результата, 
сохраненная ранее игра автоматически 
перезаписывается. Согласно здравому 
смыслу этот недочет разработчиков 
можно отнести как к явным багам, так и 
к моментам, придающим игре большую 
реалистичность. 


Как ни странно, ребятам из компании 
Atomic Games удалось сделать третью иг- 
ру почти такой же хитовой как и преды- 
дущие. Вероятно на Западе игра будет 
оценена если не очень низко, то доволь- 
но посредственно, т. к. уж очень они не 
любят проекты, в которых мы (русские) 
принимаем активное участие. Такое уже 
на раз бывало и еще не раз будет. Инте- 
ресно, какая судьба ждет в дальнейшем 
эту серию, ведь все эпизоды Второй Ми- 
ровой войны уже сделаны, хотя еще оста- 
лись не освещенными сражения между 
Японией, СССР и Америкой. Интересно, 
догадаются ли разработчики, что на базе 
их оригинального движка можно сделать 
игры, посвященные сражениям других 
народов и эпох? Вы только представьте 
себе, как бы смотрелись античные сра- 
жения римлян и карфагенян, сделанные 
на основе этого движка. 
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==) истории любого популярного 
игрового сериала рано или 
поздно наступает тот мо- 
мент, когда привычная и по- 
любившаяся игрокам форму- 


ком. Но есть и совершенно другой путь 
эволюции, когда от игры к игре серьез- 
ных изменений не предпринимается, а 
на основные параметры накладывается 
лоскут обновленной графики, подшто- 
панного игрового процесса и свежего 
интересного сюжета. Таким путем 
Square идет уже который год вместе со 
своей знаменитой серией Final Fantasy. 
Вот уже скоро десять лет, как Square ув- 
леченно занимается продажей каждый 


: раз одной и той же игры под разными 
< `` соусами, столь замечательными и 


ла вдруг перестает будоражить их вооб- 
ражение, приедается и начинает поти- 
XOHbKY надоедать. После наступления 
такого момента создатели сериала 
должны принять судьбоносное 
решение о внесении измене- 
ний в концепцию игры. Та- 
ких изменений, которые 
NS могли бы вновь заста- 
вить всех и каждого го- 
ворить о немного под- 
забытом было любимце 
с огнем в глазах изапле- 
тающимся в экстазе язы- 
\ 
ДОСТОИНСТВА 


Сильный сюжет, подкрепленный вы- 
дающимися работами по компью- 
терной графике. 


НЕДОСТАТКИ 


Несбалансированная боевая систе- 
ма, MIDI-3Byk, слабая внутриигровая 
анимация персонажей. 


Лучшая Final Fantasy Ha PlayStation. 
Играется почти так же хорошо, Kak и 
смотрится. 
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яркими, что мы каждый раз, 
внутренне готовя себя к оче- 
редной серии и в душе 
понимая, что и на 
этот раз ЕЁ 
придет 
к нам в 
дом точно такой же, какой она бы- 
ла один, два, три года назад, тем не 
менее замираем в ожидании. А все 
лишь потому, что Square умеет рас- 
сказывать красивые истории. Final 
Fantasy же — настоящее средото- 
чение высококлассного, почти 
книжного сюжета и некоей игро- 
вой его подпитки, которой поче- 
му-то всегда уделяется огром- 
ное количество внимания. 
Сложно сказать, что привле- 
кает нас в таких играх. Ведь, 
собственно говоря, за пос- 
ледние годы Final Fantasy 
из полноценной RPG превратилась, по 
сути, в интерактивный роман, скреплен- 
ный в единое целое лишь этими вспомо- 
гательными игровыми приложениями. 
Наверное, все-таки это магия запутан- 
ных детективных и любовных историй, 
бесконечных путешествий, встреч с но- 
выми персонажами и постижение этой 
странной философии, которую испове- 
дует Final Fantasy. 


Восьмая серия игры вышла намного 
быстрее, чем можно было бы предпола- 
гать, учитывая, что Square не старается в 
разработке игр серии ЕЁ укладываться 
менее чем в двухлетний срок. И, тем не 
менее, FF8 была разработана меньше 
чем за полтора года и, более того, была 
отложена всего лишь однажды, что по 
сравнению с длительной канителью с 
FF7 казалось результатом просто неве- 
роятным. Игра с огромным бюджетом и 
весьма внушительной командой разра- 
ботчиков, будучи всего лишь вторым по 
счету появлением Final Fantasy на 
PlayStation, будет также и последней иг- 
рой этой серии на старой приставке 
Sony, что опять сыграет на руку Square, 
очень уж не желающей что-либо изме- 
нять в успешной формуле. Точно так же, 
как в свое время с FF7 Ha PlayStation, в 
FF9 Ha PlayStation II будет сделан упор Ha 
новый уровень графического оформле- 
НИЯ, а вовсе не на новшества в игровом 
процессе. Что же касается восьмой се- 
рии игры, то о ней разговор совершенно 
особый. Будучи совершенно идентичной 
своим предшественницам по сути, FFB 
все-таки сделала какой-то маленький, 
возможно, даже неощутимый шажок, 
который позволяет нам с твердой уве- 


ренностью сказать, куда сериал пойдет 
дальше. Эксперименты компании, на со- 
вершенно неприспособленном для та- 
ких вещей оборудовании, по созданию 
реалистично выглядящих моделей пер- 
сонажей, по комплекциям, идентичным 
человеческим, производились, очевид- 
но, с целью того, чтобы выяснить, нас- 
колько близка станет игроку подобная 
игра, но созданная полностью трехмер- 
ной, с использованием мощной прис- 
тавки нового поколения и с качеством, 
идентичным сногсшибательным 30-ви- 
деороликам Square в FF8. Эти самые 
мультики являются одновременно, на- 
ряду с традиционно сильной историей, 
главным притягательным фактором, 
который непременно заставит вас сыг- 
рать в это произведение искусства. И ес- 
ли два с половиной миллиона японцев 
выстроились все как один 11 февраля у 
дверей торгующих играми магазинов, 
то это, по крайней мере, значит, что 
эксперимент хотя бы наполовину удал- 
ся. Новый «реалистичный» облик игро- 
ки приняли, и, похоже, им он нравится 
больше, чем мало соответствовавшие 
окружению мультяшные герои FF7. 
Вместе с играми, которые постепенно 
расстаются с пятипиксельными персона- 
жами и стандартными рисованными 
изображениями, настоящий переворот 
может вскоре ожидать и весь жанр 
японского аниме, воздействие высоких 
технологий на который сейчас сильнее, 
чем когда-либо. 


B Final Fantasy VIII стоит поиграть. Ради 
мультиков, ради истории, просто ради 
того, чтобы получить этот колоссальный 
эмоциональный заряд, который 
бацаге’вские RPG почти всегда в нас про- 
буждают. Новая игра в этом списке — 
далеко не исключение. FF8 — это все, 
что вы ждете от Final Fantasy сегодня, 
не больше и не меньше. Это игра, OTTO- 
ченная и элегантная в завязке, неве- 
роятно продуманная и богатая собы- 
тиями и, как всегда, постепенно увядаю- 
щая ближе к завершению. Над FF8 сце- 
наристы поработали много лучше, чем 
над предыдущим проектом, и поэтому 
явных дыр в сюжете, насколько мне уда- 
лось выяснить при помощи японской 
версии игры и ее перевода на англий- 
ский (весьма грамотно произведенного 
одним из фанатов игры — этот перевод 
можно найти на http://oro.simplenet. 
com/ff8), здесь вам найти не удастся. Ис- 
тория игры, как всегда, вертится вокруг 
Большой любви и Большой политики и 
представляет собой весьма незаурядное 
самоценное литературное произведе- 
ние. Но главное отличие от всех прош- 
лых частей игры заключается, естествен- 
но, в облике главных персонажей. Впер- 
вые в истории в Final Fantasy появи- 
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лись нормальные люди, нормального 
роста, веса и пропорций (пожалуй, лишь 
с длиной ног переборщили), с различи- 
мыми чертами лица. Tetsua Nomura, 
бессменный дизайнер персонажей се- 
риала, вправе гордиться своей рабо- 
той — на сей раз она выполнена практи- 
чески безукоризненно. Squall и Rinoa, 
наша новая «сладкая парочка», смотрят- 
ся просто великолепно. Подкрепленный 
новыми возможностями по созданию 
графических роликов Мотига сумел 
практически идеально воссоздать каж- 
дый персонах, да столь мастерски, что 
буквально у каждого на лбу написана 
вся его биография. В стремлении при- 
дать сюжетной линии менее детский и 
сказочный облик авторы игры попыта- 
лись усложнить диалоги, насытить их не 
обыкновенными пересказами событий 
(кто не помнит подобных монологов о 
прошлом героя минут на пятнадцать), а 
снабдить всю эту совершенно необходи- 
мую чепуху каким-то подобием живого 
диалога. Соответственно, реплик стало 
больше, смысла — меньше, но зато игра 
стала выглядеть менее статично, хотя 
многие подобные «интерактивные диа- 
логи», в которых вам предлагается при- 
нимать какие-то простые решения, выг- 
лядят просто смешно. Ну, например, 
при входе в радарную установку, к кото- 
рой команду послали для испытания, 
Zell спрашивает у Squall’a, стоит ли под- 
ниматься наверх на лифте. Было бы по- 
нятно, если бы можно было подняться 
на чем-то еще. Однако никаких других 
средств для такого подъема не имеется, 
зачем вообще такой разговор. Позже 
выясняется, что все-таки он нужен, пос- 
кольку игрок, может, хочет еще немного 
побродить внизу, а не сразу ехать на- 
верх. Весьма занятно. Все же до конца 
преодолеть мультяшность, наивность и 
простоту истории создателям игры не 
удалось, и, даже лишившись «суперде- 
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формированных» персонажей, Final 

Fantasy осталась игрой с эдаким 50-сю- 
жетом. 


(Самое сильное место игры, как уже го- 
ворилось, — компьютерная анимация. 
Square поднялась в этой области на не- 
достижимый уровень, и теперь уже ка- 
жется, что ее гавайская студия может от- 
рендерить и анимировать абсолютно 
все. Для Final Fantasy VIII было создано 
более 70 минут видеороликов, от до- 
вольно-таки простых сценок на пару се- 
кунд до сверхдетализированных и нео- 
быкновенно впечатляющих батальных 
картин. И, разумеется, совершенным 
особняком стоит минутный ролик, пос- 
вященный выпускному балу студентов 
Garden, первой встрече Squall’a и Rinoa. 
Kak кудесникам из Square удалось до- 
биться такого невероятного эффекта, 
понять невозможно. Пожалуй, впервые 
за всю историю видеоигр синтезирован- 
ный ролик без реальных актеров столь 
ярко передает эмоциональное состоя- 
ние героев. Первые два диска забиты 


видеороликами до отказа, и среди них 


достойных встать в один ряд вместе со 
сценой бала, Далее же поток постепенно 


начинает пересыхать, хотя все еще ос- 
тается весьма внушительным. В этом нет 
никаких неожиданностей ведь для 
Square наиболее важным является имен- 
но начало игры, а вовсе не ее конец, до 
которого вообще мало кто из обычных 
игроков дойдет. Совершенно нормаль- 
ная практика. 


Все нововведения в игровом процессе 
служат одной единственной цели — нем- 
ножко отвлечь игроков от стихийного 
фэнтези и, наконец, немножко разнооб- 
разить битвы, которые после выхода ЕЕ7 
во всех RPG стали походить на ксероко- 
пии друг друга. Square лишила нас прак- 
тически всех типичных атрибутов, кото- 
рыми привыкли за долгие годы пользо- 
ваться игроки — исчезли десятки видов 
оружия и одежды, улетучился индикатор 
магических сил, вообще полностью ис- 
чезла привычная схема использования 
заклинаний. Удивительнее же всего то, 
что даже при всех этих изменениях систе- 
ма боев все равно не отошла от началь- 
НЫХ ПОЗИЦИЙ НИ Ha Morty. А все изменения 
оказались не кардинальными, а лишь 
структурными. Да, теперь перед тем, как 
применить заклинание, его придется ук- 
расть у какого-нибудь противника или 
достать в специальном магическом фон- 
танчике. На самом же деле можно счи- 
тать, что команда Draw, запускающая 
процесс похищения заклинаний, почти 
идентична приему героем эликсира, вос- 
станавливающего магические способнос- 
ти. Хотя введение в боевую систему 
столь развернутых способностей по пог- 
лощению персонажем магии и кажется 
чем-то очень важным, этот момент лишь 
позабавит некоторое время, а потом его 
использование входит в привычку, не 
вызывая более никаких восторгов. Что 
касается огромного количества обмун- 
дирования, которое всегда разнилось и 
не могло передаваться от героя к герою, 
то стакой системой действительно давно 
было пора заканчивать. Что Square с пре- 
великим удовольствием и осуществила, 
но путем не полной отмены одежды и 
различий в оружии, а лишь серьезным 
ограничением их количества. Теперь но- 
вый меч или хлыстик вы сможете полу- 
чить лишь после выполнения какого-то 
очень важного поручения, а просто так в 
торговых лавках подобные вещи прода- 
ваться не будут. Разделаться заодно и с 
торговлей разработчики все-таки не ре- 
шились однако смогли ограничить ее 
лишь продажей немногочисленных зе- 
лий, делая таким образом деньги в мире 
FF8 практически не нужными. Вместо 
материи и бесконечных поисков более 
эффективного оружия игрокам теперь 
выдана на руки новая игрушка — 
Guardian Forces. GF — это особые маги- 
ческие создания, которые, фактически 
являясь членами вашей команды, спо- 
собны прилететь на помощь в трудную 


минуту и накрывать противников лави- 
нообразными атаками. Добыть их бы- 
вает порой очень и очень непросто, но 
зато в награду за ваши старания GF дают 
возможность не только пользоваться ма- 
гией и, например, применять различные 
предметы в ходе битвы, но и позволяют 
вам их постепенно тренировать, повы- 
шая характеристики и experience самих 
монстров. У каждого имеется свой пока- 
затель здоровья, атаки, защиты, и, заме- 
нив героя на поле боя после выхода, GF 
сам становится в ряд бойцов, подменяя 
индикатор НР персонажа своим соб- 
ственным. В это время он может быть 
подвергнут атаке и даже убит. Более то- 
го, каждый из доступных вам GF спосо- 
бен обучаться дополнительным навы- 
кам, от повышения уровня собственного 
здоровья до усиления атак и добавления 
своему хозяину особых магических спо- 
собностей. А обладая новым устрой- 
ством PocketStation, вы сможете пере- 
нести GF на эту карточку памяти и выра- 
щивать его там на манер Тамаготчи. Еще 
одной интересной добавочной «фенеч- 
кой» Final Fantasy VIII является карточ- 
ная мини-игра. На протяжении всей иг- 
ры вы будете встречать десятки и сотни 
персонажей, и практически с каждым из 
них вы сможете сыграть в особую кар- 
точную игру на манер Magic: The 


РАЙ 


Gathering и ей подобных. Целью ставится 
необходимость захватить карты против- 
ника, а игра довольно проста и напоми- 
нает какую-то странную смесь покера с 
подкидным дураком. 


(Случайные битвы теперь в большей ме- 
ре зависят от территории, на которой 
они проводятся. В соответствии с этим 
выбирается даже среднее время, кото- 
рое вы сможете провести в том или 
ином месте, прежде чем на вас нападут 
монстры. Разумеется, во всех битвах ре- 
шающее значение оказывают GF, однако 
мощные редкие заклинания (которыми 
необходимо отовариваться оптом у бос- 
сов) тоже частенько выручают. В общем, 
взглянув на игровую систему FF8, пони- 
маешь, что никаких особенных продви- 
жений в ее развитии, в общем-то, неза- 
метно. У игры имеется свой почерк, свой 
характер, она, безусловно, не похожа на 
предыдущие серии, но наследственность 
дает о себе знать буквально в каждом 
кадре. Типичные головоломки, типичная 
боевая система, все как обычно. И, тем 


не менее, приятно, что авторы игры ре- 
шили хоть как-то разнообразить процесс. 


Final Fantasy Vill — одна из самых Kpa- 
сивых игр Ha PlayStation, из числа тех, на 
которые просто приятно смотреть. Нако- 
нец-то на персонажах и монстрах появи- 
лись яркие и четкие текстуры, сами мо- 
дельки стали несколько сложнее. Тем не 
менее, сильного скачка в качестве гра- 
фики вам заметить не удастся. Наличие 
текстур в современной игре никак не мо- 
жет быть воспринято как что-то совер- 
шенно невероятное, а новых 
спецэффектов Square в FF8 вводить не 
стала. Игра выезжает исключительно на 
великолепно отрендеренных 2,5)-кар- 
тинках, на фоне которых, собственно, и 
происходит действие. Хотя здесь с мо- 
мента выхода FF7 тоже немногое изме- 
нилось, Square все же учла опыт прош- 
лых лет, немножко поиграла с положе- 
ниями камеры, что добавило игре солид- 
ности и дало программистам установку 
максимально оживить задний план. Уда- 
лось это лишь отчасти — большинство 
«задников» по-прежнему мертвы и осо- 
бенного участия в вашей судьбе не при- 
нимают. Тем не менее, то тут, то там раз- 
бросаны всяческие фонтанчики, струя- 
щиеся ручейки, какие-то мигающие 
кнопки или дергающиеся рычажки... Ка- 
чество рендеринга, конечно, серьезно 
возросло, и красота плоских картинок 
превосходит FF7 во многих аспектах. Пе- 
реходы с видеороликов на игровые экра- 
ны теперь реализованы на редкость 
плавно, иной раз не получается даже за- 
метить, где еще были полигонные персо- 
нажи и в каком месте они оказались за- 
менены на силиконовые модели. 


Напоследок — главная претензия. Отсут- 
ствие голосовой озвучки вызвало бур- 
ные негодования среди фанатов RPG 
еще в момент выхода FF7, и теперь, по 
прошествии еще пары лет, подобное 
пренебрежение желаниями игроков (да 
еще и в проекте, бюджет которого от 
включения в него озвучания увеличился 
бы максимум на десять процентов, если 
учесть еще и расходы на добавочный 
диск-два, связанный с объемом данных, 
необходимых для записи звука) — неп- 
ростительная ошибка со стороны Square. 
Разумеется, FF8 купили и без этого, но 
имидж сериала в глазах покупателей 
постепенно складывается не слишком 
привлекательный. То же самое можно 
сказать и по поводу примитивистской 
МО-музыки. Доколе мы будем терпеть 
звучание «на уровне лучших стандартов 
SNES» на мощной и способной на вос- 
произведение нормального звука плат- 
форме? Если уж Square и не собирается 
ничего конкретно менять в своем проек- 
Te для PlayStation 2, To, по крайней мере, 
этими двумя пунктами заняться придется 
непременно. Можете себе представить 
«немую» FF9 на новой суперприставке 
Sony? И я не мог). 


Final Fantasy 8 — игра далеко не 
идеальная, отчасти непродуманная и 
слегка отсталая по части дизайна, однако 
чрезвычайно дорогая и покоряющая 
своими масштабами. Здесь действитель- 
но есть на что посмотреть и даже, пред- 
ставьте себе, есть во что поиграть. Сове- 
товать японскую версию, вышедшую в 
марте, я смогу лишь тем читателям, ко- 
торые смогут получить доступ к переводу 
японского текста в игре, остальным же 
придется ждать сентября, когда Square 
Electronic Arts выпустит FF8 в США и Ев- 
ропе. Но поиграть в это, несомненно, 
очень талантливое произведение необ- 
ходимо всем. А разговоры о перелом- 
ном моменте в истории сериала Final 
Fantasy, увы, придется отложить до сле- 


дующей серии. 
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то нам стоило ожидать OT иг- 
ры, произведенной на свет 
печально известной 989 
Studios (бывшей SISA), ранее 
создавшей такие «шедевры», 
как Blasto, Cool Boarders 3, Twisted Metal 
3 и многие другие проекты, навсегда 
заклеймившие их разработчиков если 
уж не позором, то, по крайней мере, яв- 
ственным неодобрением как публики, 
так и прессы. Потешаться над игрушка- 
ми от 989 настолько вошло в моду, что 
любой анонс очередного проекта в на- 
шей редакции, например, всегда вызы- 
вал дружный хохот. Изрядно повесели- 
лись мы и над Syphon Filter, показан- 
ный в прошлом году на E3 и казавшийся 
не более чем очередной наитупейшей 
попыткой скопировать элегантный и ге- 
ниальный Metal Gear Solid от Konami. 
Каково же было наше удивление, когда 
внезапно вышедший в свет Syphon 
Filter оказался игрой, совершенно 
несопоставимой по качеству, 
да и по масштабу со всем, 
что раньше делала 989. 
Syphon Filter — конеч- 
но, клон. Однако сде- 
ланный добротно, кра- 
сиво и грамотно. В ре- 
зультате у разработчиков 
получилась первая по-нас- 
тоящему интересная игра, 


выигрывающая как стехнической точки 
зрения, так и с чисто игровой. В чем же 
дело? Неужели у 989 наконец-то откры- 


лись глаза, или, может быть, неудачные 
прошлые опыты заставили компанию в 
корне пересмотреть свою тактику? Не 
совсем так. Пока 989 не представит еще 
хотя бы пары приличных игрушек, ни о 
каком восстановлении репутации фир- 
мы речи не пойдет, a SF будет считаться 
лишь одним единственным удачным 


ДОСТОИНСТВА 
Хорошая графика, продуманные 
миссии, высочайшее разнообразие 
в игровом процессе. 


НЕДОСТАТКИ 


Множество мелких недочетов, свя- 
занных с интерфейсом, работой ка- 
меры, непродуманным управле- 
нием. 


Первая по-настоящему хорошая иг- 
ра от 989 Studios. Чего не ждали, то- 
го не ждали. 
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совершенно различных погодных, вре- 
менных и географических условиях... 
Syphon Filter — это самая настоящая 
энциклопедия спецагента, объемистая 
и насыщенная. В игровом процессе SF 


руированными уровнями. 
беганьем по территории, 


, 


. 
попаданием в точку. Тем более что от- 


возможных головоломистых задачек 
поддерживается великолепно, и, навер- 
о этот момент делает SF 
великолепной игрой. Еще Golden 
е показал, как это хорошо, когда у ге- 
роя имеется в распоряжении множес- 
тво разнообразного оружия. Данный 
факт разработчики SF взяли на заметку 
и постарались втиснуть в свою игру чуть 
ли ни все, что вообще способно стре- 
лять и взрываться. На полное перечис- 
ление доступных видов оружия уйдет не 
одна строчка, причем даже в самых 


туп к почти десятку различных ви- 
дов снаряжения. Разумеется, 


фов и сейфов различных 
учреждений, а также 


: 
Es что игра 
П вляе обой 


A MGS, из которого изъяли 
сюжетную часть и значитель- 
iO усилили собственно gameplay. 
Действительно, про сюжет лучше и не 
скажешь. То, с какой изобретательнос- 
тью американцы обычно создают исто- 
рии для своих игрушек и с какой тща- 
тельностью они прорабатывают персо- 
нажей, обычно просто поражает наше 
воображение. На сей раз, правда, исте- 
рики у вас не случится, однако порядоч- 
ную скуку история точно на вас нагонит. 
Если, конечно, читать все сообщения и 
пытаться разобраться В происходя- 

щих событиях. SF совсем не 
об этом. Все, что\вам Tpe- 
буется для начала знать, 
это то, что какие-то 
очень нехорошие! люди, 
наверное, из России, ре- 
шили потравить всю 
Америку каким-то новым 
особо опасным вирусом. 
Раскидали бомбы по городам и 
селам и уже было приготовились их 
взорвать, но опять в чем-то просчита- 
лись. Доблестные спе 
нам отравиться! Думается, чтобы изба- 
вить американскую общественность от 
подобного патриотического маразма, 
придется ей в усиленных дозах пропи- 
сывать просмотр Михалковского «ци- 
рюльника». Отсутствие продуманного 
сюжета, впрочем, практически не вре- 
дит SF, поскольку на игровой процесс и 
построение миссий оно не влияет. Что 
же касается получаемых вами в процес- 
се игры заданий и их разнообразия, то 
здесь разработчики развернулись в пол- 
ную силу. Чем вам только ни придется 
заниматься — шпионить, устраивать ди- 
версии, убирать свидетелей, участво- 
вать в полномасштабных военных дей- 
ствиях и пробираться в одиночку сквозь 
кишащие врагами леса, действовать в 


ленных противников. 


Вечная беда игр от 989, 
управление, на этот раз не 
то что бы стало сильно луч- 
ше, но все же каким-то образом 
его удалось приспособить под нужды 
главного героя. Тем не менее, напри- 
мер, тот факт, что герой может лишь 
поворачиваться или бежать вперед, и 
никогда то и другое одновременно. Нет 
нужды говорить о TOM, как это неудоб- 
но. Тем не менее, эту пилюлю разработ- 
чики смягчили тем, что добавили к 
стандартным клавишам управ- 
ления и два нижних 
«shift'a» для смещения 
персонажа вправо/вле- 
во, то есть, для strafe. 
Печально то, что героя 
частенько заносит на 
поворотах, а.уж 
в узкий дверной проем 
ему вообще иногда оказы- 
вается не под силу. Сложностей с 
камерой удалось избежать лишь чудом, 
закрепив ее почти строго в паре метров 
от героя и делая последнего полупроз- 
рачным при слишком серьезном приб- 
лижении. Подобная система весьма 
неплохо работала в Infogrames'oBckon 
Mission: Impossible, и применение ее в 
Syphon Filter оказалось более 
чем кстати. Единственный 
недостаток — невозмож- 
ность как следует огля- 
дывать помещения и 
территорию на все 360 
градусов. А, как извес- 
тно, снайперы очень лю- 
бят селиться на крышах — 
увидеть их оттуда, благодаря 
SF, практически невозможно, 
благо герою достаточно лишь правиль- 
но выявить направление, откуда раз- 
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даются выстрелы, а попадет в против- 
кие неудобства есть и в интерфей- 
се. К примеру, при переборе 
ор AA nenae Я. ОН а-. 
жатой клавишей Select 
при помощи Shift'os) 
онстрируют 
лишь картинки, забы- 
вая напомнить текстом, 
какое именно орудие 
для убийства сейчас нахо- 
дится в руках. Мелких недоче- 
тов в игре масса, но крупных, к 
счастью, практически Нет. 


Игру удалось сделать необыкновенно 
красивой и атмосферной. Отчасти бла- 
годаря грамотному использованию ре- 
сурсов, отчасти из-за отличных разнооб- 


CHOU работе дизайнеров. Каждый уро- 
вень действительно запоминается, и 
будь то сверкающий! огнями горящих 
полицейских машин город, заснежен- 
ные горы, туманные и влажные джун- 
гли, у каждого места В SF, несомненно, 
имеется собственное лицо. Очень хоро- 
шо поставлена работа с освещением. 
Несмотря Ha) то, что никаких 
обобеннь ехнических 
зысков разработчики не 
предпринимали, игра 
смотрится весьма и 

весьма хорошо. И уж во 
всяком случае SF выгля- 
дит ярче, чем серый и 
ак-то чрезмерно реалис- 
тично трактующий мир MGS. 
Здесь же все выглядит, как в хо- 
рошем мультбоевике; события быстро 
сменяют друг друга, декорации ярки и 
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неназойливы. Игра несколько темнова- 
та, но такова специфика жанра. К тому 
же, тьма эффективно разгоняется при 
помощи осветительных приборов. На 
приличном телевизоре с большой диа- 
гональю картинка кажется прилично 
размытой, стандартное PlayStation’oB- 
ское разрешение дает о себе знать, од- 
нако я не сказал бы, что это сильно пор- 
тит впечатление. 


Syphon Filter, несомненно, является 
удачной игрой, достойной похвалы. 
Многие игроки это, несомненно, уже 
оценили. Кое-кто еще оценит. Будучи 
сам по себе проектом, совершенно ли- 
шенным оригинальности, SF все же 
умудрился выродиться во что-то весо- 
мое и, главное, приятное для времяп- 
репровождения. А для игры такого 
класса большего не требуется. Конечно, 
мы вправе были бы потребовать более 
качественной анимации, корректной 
работы камеры и управления поудоб- 
нее. Но на самом деле хочется лишь, 
чтобы игра была немного попроще, 
ЧТООБ 
жать за вечерок-другой, получить массу 
удовольствия и новых ощущений и по- 
том быстро забыть. Занудное же выпол- 
нение каждой миссии, и многократный 
ее провал (a SF потребует от вас недю- 
жинных шпионских навыков) как-то 
очень быстро заставляют отвернуться в 
сторону более простых развлекатель- 
ных проектов. Поэтому если на MGS 
был в свое время навешен ярлык, ули- 
чающий игру в чрезмерной лаконичнос- 
ти, то у творения 989 проблема карди- 
нально противоположная — Syphon 
Filter оказывается слишком длинной иг- 
рой, чтобы у вас хватило времени и же- 
лания пройти ее до конца. 


ее можно Оыло запросто проое- 
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mr о ем проще тем. лучше, Rapper о Spine пы `роваться, Нои получить определённое любимого ‘персонажа ‘и: что-есть “сил a 3 
у Именно таким вот лозун- \ таются Преподнести намкак нечто зна- ‚удовольствие. _ Удовольствие, несом- ‚ стучим по, кнопкам, ‘пока чей- нибудь 
\ гом вооружилась японская | чительно большее, чем OHO Ha самом “HeHHO, не сравнимое< multiplayer’e ом, `Терой_ H@ останется в гордом одино- 
команда разработчиков |! деле является: Но это ужехкак говорит- однако и за то спасибо. Так вот, в этом | . честве` Иными словами, SSM в этом, 


‚ HAL Laboratories, которая, в 
сотрудничестве с Nintendo, соорудила, 
наверное, одну из’самых веселых, дос- 
тупных и затягивающих игр’за послед: 

_ ние несколько ner. Причем соорудила` 
она-её настолько искусно, что на 'пер- 
вых порах кажется, будто и придраться 
'в ней не кчему. А-все почему? Да no- 
TOMY что, в отличие, скажем, OT боль- 
шинства_ российских ‘разработчиков, 
японцы, и в особенности Nintendo, 
при разработке практически всех 
своих проектов руководствуются прин- 
ципом разумной достаточности. Ины- 
ми словами, они не стараются запих- 
нуть в свою игру все, что только мож- 
но, не развив должным образом ни 
один ‘Из элементов игрового 
процесса. Вместо этого они 
берут простую идею и, в 
зависимости от финан- 
сирования_и таланта, 


~ собственно иво не об этом: 


даться, описываемая на этой странице 
Super Smash Brothers, как раз и.яв- 
ляется подобной маленькой милой иг- 
рой, которую Hy просто невозможно 
не полюбить. Ho даже He это главное. 
Основным достоинством (и недостат- 
ком) SSB является TO, что она OTHOCUT- 
ся к модному нынче‘направлению ма- 
разматично-идиотских игр, которые 
создаются как бы в шутку, и ‘даже не 
пытаются казаться серьезными и наде- 
ленными глубоким игровым про- 
цессом. Более того, на 

первый взгляд все 
происходящее в 
них может не 
без `основа- 


ся, ‘издержки производства, от KOTOPbIX 
никуда не ‘деться, и ‘речь здесь идет, . 


Как Bb, наверное, уже смогли дога-\ 
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`режиме-вам. будет дана задача“за-от- 
веденное время выпихнуть с уровня, 
либо ‘причинить как можно больше 
ущерба (который в-этой` игре ИЗМЕ- 
ряется процентами) одного, двух, трех 
или даже, пару-тройку’ десятков раз- 
личных подлых вражин “(если таковы- 
ми, конечно, можно назвать вышепе- 
речисленных Mario, Luigi, Pikachu, 
Yoshi или КИЫ) и не дать им, сделать с 
вами то жё самое. Для этого вам будет 
дана возможность, в зависимости! от 
выбранного героя, молотить их рука- 
ми, ногами, кидаться в них бомбами 
или стрелять из. различных орудий 
массового поражения. Можно будет 
также и немного попрыгать по плат- 
формам, на которых периодически 
появляются различные ро\мег’‘ир’ы, 
временно расширяющие ваши воз- 
можности. Между этими уровнями 
вам будет`дана возможность отдох- 


- режиме представляет собой типичную- 
игру «царь горы», в которой игрокам 


приходится стараться любыми спосо- 


`` бами BbINUXHYTb. противников _с вер-. 


шины (роль которой здесь выполняют 
небольшие, но довольно разнообраз“ 
ные уровни) и не дать это сделать дру- 
гому. Но‘на’этом, к ‘счастью; игровой 
процесс этого продукта не- заканчи- 
вается. Для того чтобы разнообразить 
и расширить игру, Nintendo добавила 
в нее восемь основных и еще несколь- 
ко побочных персонажей, обладаю- 
щих своими собственными неповтори- 
мыми ‘возможностями, не ограничи- 
вающимися рукопашным боем, столь- 
ко же различных по своему. построе- 
нию арен, каждая из которых имеет 
свою собственную «изюминку», ввела 
в игровой процесс 2 варианты дости- 
жения победы (можно либо вытол- 
кнуть персонажа с «ринга», либо за от- 


развивают ее до тех Sas oe =, нуль и поиграть в аи МИНИ-ИГ- веденное Зремя причинить ему мак- 
или иных масштабов. попросту 0% я «iil ры, представляющие собой примитив- симальныи ущерб), не стала тупо нака- 
Именно поэтому в Ano- глупым и ные плоские аркадки, которые, ВЕ зывать игрока за его ошибки, сделав 
нии и рождается такое пустым. On- да, великолепно справляются со своеи падение с ринга событием легко ис- 


неприлично большое ко- 
личество «маленьких ми- 
лых игр», которые, ничего 
особенного собой не представ- 

ляя, способны влюбить в себя до бес- 
памятства любого игрока. K сожале- 
нию, эта любовь‘очень часто. мешает 
реально оценивать достоинства этих 
произведений, в`результате чего мы 
можем очень часто ‘наблюдать такие 
патологические случаи, когда какую- 
нибудь ерунду типа Рагарра The 


нако в TOM и 

заключается все 

волшебство япон- 

цев, что даже к разра- 

ботке таких вот идиотских игр 

они относятся со всей серьезностью, на 
которую только способны. 


A то, что Super Smash Brothers дей- 
ствительно. является типичной Mapa3- 
матично-идиотской игрой, созданной в 
лучших японских традициях последних 
лет, сомневаться не приходится. Суди- 
те сами. В этой игре вам будет предос- 
тавлена возможность, выбрав любого 
из самых известных Nintendo’sckux ге- 
роев (Mario, Luigi, Link, Samus, Pikachu, 
Yoshi, Kirbi, Samus, Fox Mc Cloud, 
Donkey Kong и т.д.), принять участие в 
сумасшедшей драке, которая, на са- 
мом деле, дракой совсем и не являет- 
ся, а представляет собой стилизован- 
ный под игру этого жанра вариант 
классической аркады Mario Bros, в ко- 
торой метание черепашьих панцирей 
было заменено на более актуальный в 
конце 90-х контактный бой. Здесь так- 
же, как и в той игре, появившейся на 
свет около 20 лет назад, все действие 
происходит в одной плоскости и на од- 
ном экране, и ее основной целью яв- 
ляется любым способом испортить 
жизнь своим оппонентам и, при этом, 
самому остаться в живых. В ней также 
парят над землей платформы (кото- 
рые теперь называются умным словом 
«интерактивный задний план») и появ- 
ляются в случайном порядке pow- 
ег’ир’ы, борьба за получение которых 
становится чуть ли не самым интерес- 
ным занятием в игре. Но, самое глав- 
ное, в ней присутствует тот дух безза- 
ботных восьмидесятых, который, каза- 
лось бы, покинул современные игры 
уже навсегда. Однако Super Smash 
Brothers — это не просто очередной 


ДОСТОИНСТВА 


Все любимые №Миепдо’вские герои 
в одной сумасшедшей и увлекатель- 
ной игре, обладающей великолеп- 
ным режимом multiplayer. 


НЕДОСТАТКИ 


Неглубокий и, по сегодняшним мер- 
кам, даже несколько примитивный 
игровой процесс. Немного запутан- 
ный интерфейс. Нацеленность игры 
исключительно на фанатов 
Nintendo. 


Super Smash Brothers — это увлека- 
тельная и веселая игрушка, причем 
в самом прямом смысле этого сло- 
ва. Ветеранам она напомнит о дав- 
о ушедших годах (и выбьет из них 
остальгическую слезу), а новичков 
ознакомит стем, во что наши пред- 
и играли лет так 15-20 назад. В об- 
щем, ничего особенного собой не 
представляя, 55В способна понра- 
виться всем игрокам, особенно тем 
из НИХ, длЯ КОГО Имена знаменитых 
Мицепдо'вских героев что-нибудь да 
значат. 
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римейк классической 
игры, в которой все но- 
вовведения заканчи- 
ваются на замене 
спрайтов полигонами. 
Вместо этого Nintendo, в лучших своих 
традициях, постаралась как можно ши- 
ре развить свою древнюю, но все еще 
интересную концепцию, чтобы в конце 
концов предоставить нам продукт, ко- 
торый бы казался совершенно новым 
и действительно ни на что не похо- 
жим. Hy, а то, что Nintendo, как обыч- 
но, не забыла в своей игре как можно 
сильнее надавить на наши чувства нос- 
тальгии по давно ушедшим годам (и 
давно пройденным любимым играм), 
говорить, наверное и вовсе не стоит. 
Это ее коронный и беспроигрышный 
трюк, с которым приходится лишь сми- 
риться и принимать его таким, какой 
он есть. 


Но вернемся к делу и рассмотрим поб- 
лиже весь этот дурдом по имени Super 
Smash Brothers. 


Итак, начнем с того, что данный 
проект был создан, в первую очередь, 
для игры, как минимум, вдвоем, а луч- 
ше втроем-вчетвером. В этом вопросе 
он не намного отличается от любой 
другой драки, где режим игры для од- 
ного человека является всего лишь не- 
ким малосущественным дополне- 
нием. Тем не менее, здесь он все-таки 
присутствует и, в отличие от большин- 
ства современных драк, предостав- 
ляет возможность не только потрени- 


ролью разбавителя немного монотон- 
ного игрового процесса. 


Совсем другое дело — ти р/ауег. Его 
уже разбавлять ничем не надо. Берем 
четырех человек, са- 
жаем их перед телеви- 
зором, выбираем себе 


правимым, а также смогла предоста- 
вить игрокам игру практически с 
идеальным управлением, красочными 
уровнями и, самое главное, любимы- 
ми героями. И, на самом деле, весь 
кайф Smash Brothers заключается 
именно в них. Все дело в том, что для 
фаната Nintendo, да и просто для лю- 
бого поклонника видеоигр, такие ге- 
рои как Mario, Luigi или Yoshi имеют 
особое значение. Так уж ‘сложилось, 
что многие из нас именно с ними про- 
вели свое детство, и они нам кажутся 
практически такими же родными и 
любимыми, как тот же крокодил Гена 
с Чебурашкой или заяц с волком из се- 
риала «Ну, погоди!». И видеть их се- 
годня вместе в одной сумасшедшей 
драке, игровой процесс которой, к то- 
му же, безумно напоминает игры да- 
лекого прошлого — удовольствие, на- 
до сказать, просто неописуемое. А 
ведь стоит лишь только на секунду за- 
быть о ее героях, и сразу нам станет 
видно, ЧТО, Ha самом-то деле, игровой 
процесс этой игры уже давным-давно 
устарел, что ее герои, обладающие не- 
богатыми возможностями, не до кон- 
ца сбалансированы, ее интерфейс не- 
достаточно удобен, ну и так далее и 
тому подобное. Но делать вы этого не 
станете, потому что, даже при всех ее 
проблемках, играть в Smash Brothers 
вам будет безумно весело и очень ин- 
тересно. 


В общем, вышедший пока только в 
Японии проект Smash Brothers среди 
фанатов Nintendo имеет все шансы 
стать настоящей культовой игрой. Ос- 
тальные же ее, естественно, не заме- 
тят, отнеся все это безобразие (в луч- 
шем случае) в список странных япон- 
ских игр, сущность которых им просто 
не дано понять. Ну и Бог сними, нам- 
то это все равно нравится. cu 


СТРАНА ИГР МАРТ“ 1999 


НТТРУЛЛАММ САМЕЪАМО RU 


СТРАНА ИГР. МАРТ 1999 


046 


ТАКТИКА 


Окончание. Начало в номере 37 (февраль). 


Сергей ОВЧИННИКОВ 
ovch@gameland.ru 


ДЕЙСТВИЕ СЕДЬМОЕ. 
В КРАТЕРЕ 
ОГНЕДЫШАЩЕГО ВУЛКАНА. 


тправляясь Ha поиски Fire 
Medallion, заверните no nyt B 
Goron City, в котором вам пред- 
стоит отыскать специальный кос- 
тюм, позволяющий Линку выдер- 
жать страшный жар жерла вулка- 
Ha Fire Temple. Веселый город камнеедов те- 
перь совсем опустел, и лишь один сумасшед- 
ший богоп’чик катается по второму ярусу 
подземелья, Небольшая бомба, брошенная 
ему навстречу, непременно остановит умни- 
ка. Оказывается, мальчуган — ваш тезка, наз- 
ванный в честь молодого героя королем 
Darunia несколько лет назад. Парень подарит 
вам Goron Tunic и расскажет, как пробраться 
ко входу в Fire Temple, в котором злобная 
монстрина по имени Valvagia, освобожден- 
ная бапопаогРом, держит в плену все ны- 
нешнее население Death Mountain. Теперь 
отправляйтесь в тронный зал к королю и оты- 
щите секретный вход в Fire Temple за статуя- 
ми. Наденьте свою новую тунику и отправляй- 
тесь внутрь. Переберитесь через’ разрушен- 
ный мост прямо перед вами при помощи 
своего Hook Shot'a (зацепившись им за дере- 
вянные перекрытия моста), и вы вновь встре- 
титесь с Sheik’om. На этот раз вы сможете уз- 
нать новую песню — Bolero of Fire, которая 
телепортирует Линка прямо к входу в Fire 
Temple. Теперь заходите в небольшую пеще- 
ру и спускайтесь по лестнице в Fire Temple. 


FIRE TEMPLE 


Основной вашей задачей в этом подземелье, 
помимо розыска главного босса, является ос- 
вобождение всех заложников, которые нахо- 
дятся в заключении в нескольких камерах, 
разбросанных по всему подземелью. Другим 
путем, увы, пройти подземелье не удастся. 


Босс: Volvagia 


Настало время познакомиться с одним из са- 
мых очаровательных боссов в игре. 
Volvagia — веселая и невероятно обаятель- 
ная драгонесса, которая, по стечению обстоя- 
тельств, не желает с вами дружить, У нее есть 
два основных типа атак. В первом варианте 
она высовывается из небольшого дупла (кото- 
рых на поле боя расположено около десятка) 
и, размахивая своей огненной шевелюрой, 
пытается сбить вас с ног, а затем выдыхает це- 
лый фонтан пламени. Во втором случае она 
вылезает из гнездышка полностью, взлетает 
высоко в воздух и бомбардирует вас залпом 
небольших метеоритов, которые, правда, па- 
дают в случайном порядке и поэтому особого 
вреда не причиняют. Фокус эффективной 
борьбы заключается в TOM, чтобы четко реаги- 
ровать на появившуюся драконью макушку и 
немедленно отвешивать дракоше` хорошего 
тумака с помощью новоприобретенного мо- 
лотка. Попасть надо примерно полдюжины 
раз, после чего Volvagia взлетит в воздух, и 
окрестности огласятся ее последним криком. 


ДЕЙСТВИЕ BOCbMOE. 
ВСПОМИНАЯ РЕМЕСЛО 
ВОДОПРОВОДЧИКА. 


Следующий ваш поход смело можно назвать 
одним из самых сложных из всех, что встре- 
чаются в игре. Water Temple сложен не толь- 
ко изматывающими переодеваниями обуви, 
медлительностью реакций под водой иутоми- 
тельным переключением уровня оной в по- 
мещении; но’ и’ нетривиальными головоло- 
мочками, решить которые, да еще и в пра- 
вильном порядке, довольно сложно. Итем не 
менее... 


Отправляйтесь в Zora’s Domain, и вы увиди- 
те. очередную безрадостную картину — все 
вокруг сковано льдами, a бывших жителей 
нигде не видно. Поднявшись в тронную ком- 
нату, вы заметите, что даже король Zora прев- 
ратился в огромную ледышку, которую, конеч- 
но, придется ‘растопить. Сделать это можно 
лишь с помощью особого голубого пламени, 


ТЕ Tue Fire ТЕМРЕВ 


5Е Tue Fire TEMPLE 


1. Войдите в зал слева OT верхушки лестницы. 
2. Поговорите с Darunia. 

3. богоп #1 и сундучок с маленьким ключом. 
4. богоп #2 и сундучок с маленьким ключом. 


5. Спойте Song of Time, чтобы поднять ма- 
гический камень. 


6. Взорвите стену, чтобы спасти Goron #1 и 
взять сундучок с маленьким ключом. 


7. Столкните блок на огненный гейзер и за- 
тем аккуратно спрыгните на него, чтобы 
подняться на верхний этаж. 

8. Выстрелите в кристальный переключатель 


кет 


и быстро бегите к погасшему на время пла- 
мени. Заберитесь наверх. 


9. Взорвите поддельную стену, чтобы доб- 
раться до Gold Skultulla. 


10. богоп #4 и сундучок с маленьким клю- 
чом. 


11. богоп #5 и сундучок с маленьким клю- 
чом. 


12. Выстрелите в переключатель в форме 
глаза, чтобы войти в комнату с картой. 


13. Войдите в комнату и бегите к точке 14. 
Спойте Scarecrow’s Song. 


== — 


Тут требуются кое-какие пояснения. Будучи в 
молодом возрасте, вы могли встретить в поле 
рядом c Lake Hylia симпатичное пугало, кото- 
рое просило спеть ему что-нибудь и пообеща- 
ло запомнить эту мелодию. Спеть ему можно 
что угодно (хотя лучше выбрать мелодию поп- 
роще), и здесь важно эту мелодию запомнить. 
Вернувшись во взрослое состояние, отправь- 
тесь на новую встречу со Scarecrow и спойте 
емуту самую песню. С этого момента в кое-ка- 
ких тайных местах вы сможете использовать 
эту песню, чтобы вызвать к себе на помощь это 
чучело. В данном случае — это единственная 
возможность попасть в секретное место. 


15. Бомбардируйте трещину в камне. 
16. Goron #6 и сундучок с маленьким ключом. 
17. Goron #7 и сундучок с маленьким ключом. 


18. Встаньте напротив выступа и прыгайте 
вперед. Карабкайтесь наверх и заходите в сле- 
дующее помещение. 


19. Избегая внезапно появляющихся огненных 
лезвий, проберитесь к сундуку с компасом. 


20. Пройдите сквозь лабиринт к решетке. 


21. Наступите на переключатель, чтобы усми- 
рить пламя. 


22. Убейте огненного монстра при помощи 
бомб. 


23. Выстрелите в переключатель из 


которое продается на вес золота во всевоз- 
можных коммерческих палатках или же нахо- 
дится совершенно ‘бесплатно B Ice Cavern, не- 
большой пещере, расположенной за чередой 
айсбергов на том месте, где раныше лежала 
ваша любимая рыбина Jabu-Jabu. Впереди 
мини-подземелье, действительно не очень 
большое и совсем несложное. Тем не менее, в 
принципе, можно считать его’ почти полно- 
ценным дополнением к Water Temple. 


ааа ELE HET 


ICE CAVERN 


После того как вы отыщете железные сапоги, 
появится Sheik и научит вас очередной песне, 
Serenade of Water, которая отнесет Bac пря- 
мо ко входу в Water Temple, который, как 
следует из названия, под водой и находится. 
Однако, чтобы не задохнуться под водой, вам 
потребуется еще один предмет, а именно 
Water Tunic, которую можно выпросить у ко- 
роля Zora, растопив голубым пламенем ледя- 
ную глыбу, в которую OH, так сказать, врос, 
После этого смело отправляйтесь на Lake 
Hylia, надевайте перед входом в храм желез- 
ные сапоги, выстрелите из Hookshot'a в зеле- 
ный переключатель и заходите внутрь, 


WATER TEMPLE 


Босс: Giant Aquatic Ameoba Morpha 


Самый простой босс в игре, по моему скром- 
ному мнению. Победить ее можно с первого 
раза, причем не потеряв ни единого сердечка. 
Все, что от вам требуется, это встать в дальний 
угол, увернуться от атаки и прицелиться 
Hookshot’om в сердце амебы, выстрелить, 
притащить сердечко на цепочке к себе, вда- 
рить разом мечом и повторить процедуру 
несколько раз. Удивительно, насколько быс- 
тро и просто будет преодолен этот босс. Надо 
сказать, что с Темным Линком проблем было 
явно на`‘порядок больше. 


ДЕЙСТВИЕ ДЕВЯТОЕ. 
ОБМАНЧИВОЕ ТЕМНОЕ ЦАРСТВО. 


Наслушавшись oT Sheik’a всяческих страшных 
рассказов, Линк отправляется B Kakriko 
Village и наблюдает страшный пожар, кото- 
рый вызван тем, что из своего заточения на 
дне колодца в деревне вырвался страшный 
монстр Вопдо-Вопдо. Sheik, как обычно, 
вскоре исчезает, а нам остается лишь долгий 
путь к решению проблемы. На этот раз опять 
He обойдется без мини-подземелья. Ваша 
цель — особый талисман, который называет- 
ca Eye of Truth. С его помощью вы сможете 
преодолевать фальшивые препятствия под 


Hookshot'a. 


24. Наступите Ha переключатель и аккуратно, 
не слишком спеша, бегите к сундуку на другом 
краю пропасти по длинной и узкой дорожке. 
Не обращая внимания ни на что, возьмите его 
содержимое до того, как закончится отведен- 
ное вам время. 


25. При помощи новоприобретенного оружия 
Megaton Hammer протолкните куб вниз. 


26. Разбейте молотком статую. 

27. Ударьте молотком по каменному блоку. 
28. Положите ящик на переключатель. 

29. Прибейте молотком блок. 

30. Goron #8 и сундучок с маленьким ключом. 
31. Ударьте по колонне молотком. 


32. Пробейте секретную дверь при помощи 
того же инструмента. 


33. Убейте щупальце. 
34. Победите еще одно огненное создание. 


35. богоп #9 и сундучок сключом от двери бос- 
ca. 


36. Перед тем как перепрыгнуть к двери бос- 
ca, доберитесь при помощи Hookshot'a на 
платформу в северо-западной части комнаты, 
где вы найдете пару фей (которых не мешало 
бы поймать в банку). 


землей и на поверхности, и без Eye of Truth 
дальнейший путь невозможен. 


Прежде всего, от вас потребуется забраться на 
мельницу и поговорить со старым шарманщи- 
ком, который споет вам новую песню, сопро- 
водив ее грустной историей о том, как семь 
лет назад какой-то нехороший мальчик ‘спел 
ее иумудрился сломать мельницу. Наверное, 
вы догадываетесь, что следует сделать дальше. 
Правильно, вернуться в детство и произвести 
эту небольшую шалость. Поднявшийся вихрь 
заставит мельницу’ крутиться все быстрее и 
быстрее до тех пор, пока вода из колодца пол- 
ностью’ не будет перекачана`в другой источ- 
ник. Колодец теперь cyx и свободен для ваших 
изысканий, Ниже приводится карта Bottom 
of the Well. Ha самом деле помаяться Ha ней 
вами придется изрядно, поскольку подзе- 
мелье наполнено фальшивыми стенами, не- 
видимыми проломами в полу и прочими па- 
костями, рассказывать о которых, впрочем, у 
нас нет. возможности. Экспериментальным 
путем постепенно вы подойдете к`сундучку 
под номером 2, в котором хранится талис- 
ман. Выбирайтесь ‘из колодца, поговорите с 
бпе'‘ом и выучите новую- песню `— 
Nocturne of Shadow, которая позволит вам 
оказаться прямо у входа в Shadow Temple на 
кладбище Kakriko Village. Чтобы открыть 
входную дверь, вам потребуется зажечь од- 
новременно все стоящие кругом факелы, Сде- 
лать это легче всего`при помощи заклинания 
Din’s Fire, которое можно получить у феи ря- 
дом с Hyrule Castle (надо`разбомбить вход в 
ее пещеру), разумеется, в младенческом воз- 
расте. 


SHADOW TEMPLE 


После замороченного Water Temple очеред- 
ное подземелье проходится сравнительно 
легко, Никаких ‘особенных подлостей здесь 
нет, и требуется всего лишь внимание, бди- 
тельность ‘и аккуратное использование Eye of 
Truth. 


Bocc: Phantom Shadow Beast Bongo- 
Bongo 


Один из самых милых боссов в игре, неравно- 
душный к зажигательным ритмам барабан- 
ной музыки, Для начала вы увидите лишь его 
огромные руки, однако Eye of Truth поможет 
выявить также и местоположение его головы. 
С этого момента. все становится слишком 
просто. Старайтесь не попадатьсяему в руки и 
систематично бейте его по рукам из лука или 
hookshot'a. После этого уязвимой становится 
и голова-невидимка. Затем подбегайте и до- 
вершайте дело мечом. Сколь бы милым. ни 
был этот босс, все равно его конец идентичен 
финалу сражений с другими врагами. Заби- 
райте очередное сердечко’ и отправляйтесь 
наверх. 


1. Соберите все пять серебряных монет. 


2. Захватите в банку голубое пламя. Советую 
наполнить пламенем сразу все банки, что у 
вас имеются, чтобы потом не искать его сно- 
Ba. С его помощью вы сможете растопить лю- 
бую ледяную стену (в Zelda такой лед почему- 
то сделан красным). 


3. Возьмите из сундука карту. 
4. Возьмите компас. 


5. Соберите пять серебряных монет, передви- 


ДЕЙСТВИЕ ДЕСЯТОЕ. 
ТАЙНЫ ВОРОВСКОЙ ДОЛИНЫ. 


Для заполнения вашей коллекции медальонов 
требуется один последний рывок. Однако он 
может показаться стоящим двух полноценных 
подземелий, столь серьезны приключения в 
Spirit Temple. Для начала только попасть к 
этому храму — ито большая проблема. Но обо 
всем по порядку. 


Отправляйтесь на запад карты и въезжайте в 
ущелье между скал. Перепрыгните через сло- 
манный проем моста на лошади или восполь- 
зуйтесь своим Hookshot’om. Поговорите с 
бригадиром ремонтников на другом берегу и 
получите от него важное задание — освобо- 
дить из плена сумасшедших женщин своих ра- 
бочих. Пройдите в глубь долины и вы окаже- 
тесь в Gerudo Fortress, лагере воинственных 
амазонок. Попадаться им на глаза я вам ис- 
кренне не советую, поскольку выход из такой 
ситуации будет лишь один — вы очнетесь в 
одиночной камере, из которой, правда, до- 
вольно-таки легко выбраться. Стражей можно 
оглушать выстрелами из любых видов оружия 
от Hookshot'a до стрел. Так что особенных 
проблем они вам доставить не должны. Найти 
же четырех рабочих — дело непростое. Из-за 
многоэтажности и серьезной запутанности зда- 
ния карту мы на сей раз предоставить не смо- 
жем. Так что придется на словах. Войдите в 


1. Здесь вы встретитесь с повзрослевшей и нем- 

ного поумневшей принцессой Ruto. Следуйте 
за ней и постарайтесь вникнуть во все, о чем 
она щебечет. 


|2. Понизьте уровень воды, сыграв на окарине 
Zelda's Lullaby. 


/3. Возьмите из сундука карту подземелья. 


4. Протолкните блок в проходе, до тех пор по- 
|ка тот не свалится. 


15, Поднимите уровень воды, сыграв на окари- 
не Zelda's Lullaby. 


‚6. Исследуйте восточный коридор. 
‚7. Возьмите компас. 
8. Отоприте и исследуйте западный коридор. 


§ 


‚9. Поднимите уровень воды, сыграв Ha окари- 
\не Zelda's Lullaby. 


10. Понизьте уровень воды, сыграв Ha окарине 
2е!Ча'$ Lullaby. 


11. Поднимите уровень воды, сыграв Ha окари- 
‘He 2е!Ча'5 Lullaby. 
1 


12. Поднимите уровень воды, сыграв на окари- 
не Zelda’s Lullaby. 


13. Аккуратно прыгайте через платформы. 


14. Воспользуйтесь Hookshot’om, чтобы проб- 


гая ледяной блок по комнате, и затем утопите 
этот блок в воде. Как только он появится сно- 
ва, толкайте его сначала к восточной стене, а 
затем к южной. После этого вы сможете заб- 
раться на высокую платформу и перейти в 
следующий зал. 


6. Убейте ледяных волков, чтобы заполучить 
железные сапоги, которые позволяют вам хо- 
ДИТЬ ПОД ВОДОЙ. 


первый проход слева и вы окажетесьу камеры 
первого бедолаги. Поговорите с ним, срази- 
тесь со стражем и вы получите ключ, чтобы от- 
крыть камеру. Идите дальше, выйдите на улицу 
и зайдите в проход к северу. Пройдя через ко- 
ридор, охраняемый стражниками, вы найдете 
второго рабочего. Выйдя из помещения, вы 
окажетесь на плато, с которого можно доб- 
раться до двух остальных рабочих. Первый на- 
ходится за самой дальней дверью Fortress, а 
второго вы отыщете, спрыгнув с плато в том 
направлении, откуда вы пришли в крепость. 
Кстати, на крыше здания вы сможете отыскать 
кусочек сердечка. После того как вы освободи- 
те всех четырех рабочих, вас, наконец, пой- 
мает руководитель этой могучей организации 
и снабдит полезной бумаженцией, которая 
позволит вам более не прятаться от охранни- 
ков. Более того, теперь вы сможете открыть 
ворота и отправиться в пустыню прямо к Spirit 
Temple. 


В пустыне есть лишь одно правило выжива- 
ния — делать только то, что требуется, Сначала 
идите от одного флажка к другому, никуда не 
сворачивая и все время прикидывая расстоя- 
ния (случается, что местоположение флажков 
серьезно «виляет»). Когда вы доберетесь до 
колодца, вы сможете подняться на его крышуи 
включить Eye of Truth. Немедленно на гори- 
зонте появится дружелюбное привидение, ко- 
торое и будет показывать вам дальше дорогу. 
Необходимо только абсолютно точно `‘следо- 


раться через комнату со статуей. 


15. Пройдите вдаль к озеру и победите мини- 
босса, черного Линка. Особенность этой схват- 
ки заключается в том, что черный Линк поль- 
зуется в бою той же тактикой, что и вы, и, 60- 
лее того, чрезвычайно умело парирует удары. 
Чтобы победить его было легче, старайтесь 
держаться не на самом островке, а где-то ря- 
дом сним. После того как враг будет сокрушен, 
окружающий пейзаж резко изменится. 


16. Здесь от вас потребуются истинно аркад- 
ный навыки. Необходимо спуститься по бур- 
ной речке, да так, чтобы при этом не попасть в 
водоворот. Несмотря на то, что первые водо- 
вороты легко преодолеть, некоторые из пос- 
ледних непременно засосут вас под воду. Пос- 
тарайтесь поскорее прыгнуть на платформу 
слева, а затем, используя Hookshot, переб- 
раться на другой берег к решетке и сундучку. 


17. Понизьте уровень воды, сыграв на окарине 
Zelda's Lullaby. 


18. Отправляйтесь в южный коридор. 
19. Убейте маленьких мини-боссов. 
20. Наступите на переключатель в полу. 


21. Пересеките водяной мост и отправляйтесь 
прямиком к боссу. 
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вать его движениям, игнорируя то, что вы хо- 
дите зигзагами, проходите ‘дважды и трижды 
одно и то Же место и так далее. Не стоит даже 
отвлекаться на то, чтобы убивать’ бесчислен- 
ных монстров. Когда вы, наконец, доберетесь 
до Spirit Temple, вас ожидает еще одна встре- 
ча с Sheik’om. Песенка, полученная от него, 
необыкновенно полезна. Используя Requiem 
of Spirit, вы сможете в любой момент перенес- 
тись ко входу в храм, не путешествуя заново по 
жуткой пустыне: 


Воттеперь вы готовы. Spirit Temple — местеч- 
ко странное, и проходить его тоже потребует- 
ся весьма оригинальным методом, в двух раз- 
ных временных эпохах. Первая часть — в дет- 
стве. Так что‘быстренько вспоминайте, как XO- 
рошо быть маленьким и пролезать без усилий 
даже в самую крохотную пещерку. Кстати, ря- 
дом схрамом находится еще один фонтан Ве- 
ликой Феи, который не помешало бы посе- 
тить. Перед тем Kak отправиться B Spirit 
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2Е WATER TEMPLE 


7. Acquire the Compass. 


ы 


ке 
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Temple, набейте свои банки феями, поскольку 
бои здесь предстоят нешуточные: 


SPIRIT TEMPLE 


Заходите в храм, поговорите с воровской ата- 
маншей и получите от нее заказ на серебря- 
ные перчатки, позволяющие поднимать и дви- 
гать огромные тяжести, и заходите внутрь. 


Босс: Sorceress Sisters Twinrova 


Самые веселые представители семейства бос- 
сов, когда-либо являвшихся народу. Две вор- 
чливые старушенции, одна огненная, вторая — 
ледяная. Чтобы их победить, вам придется из- 
рядно попотеть, однако полученное удоволь- 
ствие все перекроет. Смысл в том, чтобы пос- 
редством своего магического щита отражать 
атаку огненной старушки прямиком в ледяную 
и, соответственно, наоборот. Возможно, чтобы 


1. Princess Ruto 

2. Lower the water level. 

3. Acquire the Dungeon Map. 
4. Push the crescent block. 

5. Raise the water level. ‘ 

6. Explore the east corridor. 


„@ 
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8. Unlock and explore the west corridor. 
9. Raise the water level. 

10. Lower the water (lowest level). 

11; Raise the water (middle level). 

12. Raise the water (highest level). 

13. Cross the cascading platforms. 


Hookshot through the drag 
on-head statue room. 
Defeat Dark Link. 
Navigate the serpentine 
river. 

Lower the water level 
(lowest level). 

Explore the southern 
corridor. 

Defeat the Blue Tektites. 
Cover the floor switch. 


Cross the water bridge. 


Ly 


спокойно выполнить такие трюки; придется 
немного потренироваться, но Ha самом деле 
проблема легко решается. Настоящие труднос- 
ти начнутся тогда, когда ‘колдуньи сольются в 
единый организм и начнут поливать вас закли- 
наниями` пачками по три штуки. Эти заклина- 
ния вам нужно будет поймать на свой щит, и 
как только OH зарядится тремя °ре!’ами одно- 
го вида, вы сможете произвести мощную ата- 
ку. Главное, только не пропускать заклинаний 
(поскольку так можно очень легко сбиться со 
счета и начать принимать не то, что надо). Ра- 
зумеется, если поймать на щит два разных зак- 
линания подряд, то со здоровьем у вас будет 
плоховато (отнимется ‹разу десять сердец), так 
что лучше не экспериментировать. После нео- 
быкновенной сцены прощания с обаятельны- 
ми старушками отправляйтесь в Temple of 
Time для финальных приготовлений, 


ГЛАВА ДВЕНАДЦАТАЯ, И ПОСЛЕДНЯЯ. 
УБИТЬ ГАНОНДОРФА. 


Итак, шесть медальонов найдены, шесть храни: 
телей Храмов пробуждены. Совместными уси- 
лиями они создают волшебный радужный 
мост, который позволит вам пробраться в ло- 
гово бапопдогРа. A еще вас ждет большооо- 
oom сюрприз. Разумеется, преподнесенный 
Sheik’om, который на самом деле не который, 
а которая... В-результате вы получите священ- 
ные стрелы Света и в очередной раз встрети- 
тесь со злыми чарами бапопдог Ра: 


Перед тем как вступать на вражескую террито- 
pio, убедитесь в том,что ваши банки наполне- 
ны феями до отказа. Желательно еще иметь и 
Big Goron Sword, поскольку в самом конце 
игры он вам. очень пригодится. Да и вообще 
этот меч много лучше Master Sword, так что 
поводов для того, чтобы его отыскать, имеется 
множество. Также весьма советую вам заполу- 
чить в свое распоряжение огненные стрелы. 
Для этого вам нужно будет найти на острове на 
Lake Hylia небольшую гранитную табличку, 
дождаться рассвета и выстрелить прямо в вос- 
ходящее солнце, стоя на этой табличке, 


бапоп'5 Castle 


Замок разделен на шесть сегментов (каждый 
для одного из прошлых храмов), и в каждом 
имеется по несколько комнат, наводненных 
головоломками, Решив ‘их, вы сможете попас- 
тьвнекий реактор, взорвав который, вы полу- 
чите доступ в башню бапопдо! Ра. Сложность 
лишь в том, что взорвать придется все шесть 
этих реакторов. Начинать можно откуда угод- 
HO. 


Spirit Room — Соберите пять монеток (полу- 
чить последнюю’ можно, ‘прицепившись 
Hookshot'om к метке на потолке), используй- 
те магическую атаку `мечана первом переклю- 
чателе и Bombchu — на втором, зажгите свет 
при помощи Fire Arrows и взорвите реактор 
при помощи Light Arrow. 


Forest Room — Выстрелите в переключатель 
над дверью. Используйте свои летучие сапоги и 
сыграйте Song of Time рядом с камнем. 


Water Room — Растопите лед голубым пламе- 
нем, Используйте блок льда, дальний от дыры, 
и заберитесь в комнату. 


Shadow Room — Зажгите факелы по обе сто- 
роны комнаты, используйте Eye of Truth, что- 
бы найти правильную дорогу к выходу, возь- 
мите золотые перчатки (они помогут ворочать 
даже самые тяжелые валуны). 


Fire Room — Разбейте огромный камень, что- 
бы найти последнюю монетку и используйте 
свой Hookshot, чтобы достичь двери. 


Light Room — Вход в эту комнату закрыт ги- 
гантским черным валуном, будьте осторожны 
ссундуками — большинство из них таит в себе 
ловушки. 


После того как вы снимете барьер, вы сможе- 
те, наконец, пройти в точку конечного назна- 
чения. Ho He стоит торопиться. За замком 
Ganondorf‘a находится огромный валун, KO- 
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В1 SHADOW TEMPLE 


B2 SHADOW TEMPLE 
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B3 SHADOW TEMPLE 


1. Возьмите карту подземелья. 


2. Возьмите Hover Boots, предварительно убив 
щупальце. При помощи этих сапог вы сможете 
некоторое время парить над землей вместо 
прыжка. Зато в качестве побочного эффекта 
Линка начнет страшно заносить, и управление 
сделается не слишком удобным. Так что сове- 
тую использовать летучие ботинки лишь в тех 
случаях, когда они абсолютно необходимы. 


3. Чтобы открыть дверь, осмотрите комнату со 
статуей при помощи Eye of Truth и поверните 
ве так, чтобы указатель был повернут к шесту с 
настоящим черепом. 


4. Пройдите сквозь фальшивую дверь. 


| 5. Возьмите компас. 


6. Пройдите сквозь секретный тоннель. 


7. Аккуратно пройдите сквозь строй гильотин - 


| снадетыми летающими сапогами - и прыгайте 


вперед. 


' 8. Убейте скелета (а лучше столкните в бездну). 


9. Соберите пять серебряных монет. 
PRESETS TINTS SE PS me 

торый скрывает фонтан Великой Феи, кото- 
рый стоило бы посетить перед’ финальной 
битвой. Ее чары вдвое усилят ваши защитные 
характеристики. Заполучив защиту, вы сможе- 
Te, наконец, ‘разделаться со злом, Смело захо- 
дите внутрь и поднимайтесь наверх, попутно 
убивая уже известных вам монстров (некото- 
рые из них присутствуют в усиленном вариан- 
те), проходя комнату за комнатой. В финале 
вы встретитесь ‘аж с двумя железными голе- 
мами (с которыми, правда, не обязательно 
драться одновременно, второго можно. не 


10. Активизируйте переключатель на полу и 
возьмите маленький ключ. 


11. Перейдите через двигающийся мост. 


12. Левитируйте через коридор с вентилятора- 
ми. Главный секрет заключается в том, чтобы 
очень быстро пробежать мимо них в тот мо- 
мент, когда они останавливаются на короткий 
срок (около шести секунд), и замереть в безо- 
пасном месте перед следующим кондиционе- 
ром. 


13. Возьмите очередной ключ. 


14. Толкните куб, заберитесь по лестнице и от- 
правляйтесь в путешествие на гигантском ко- 
рабле. 


15. С помощью Hookshot’a зацепитесь за вер- 
хнюю платформу и таким образом заберитесь 
наверх без надобности ползти по гигантской 
колючей стене. 


16. Выстрелите в статую на другом берегу реки 
и по ней переберитесь к входу в логово босса. 


тревожить, пока вы разделыьваетесь с пер- 
ВЫМ). Из последнего зала’ поднимайтесь по 
лестнице в тронную комнату, и после длитель- 
ного разговора вы встретитесь с Королем Ть- 
МЫ. 


Босс: Ganondorf 


Вам придется как следует вспомнить уроки 
Phantom Ganon, Здесь вам опять предла- 
гается заняться теннисом, но теперь уже с бо- 
лее высокими ставками. Старайтесь не сва- 
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литься вниз, обязательно. наденьте свои ле- 
тающие сапоги, забейтесь`в дальний угол, как 
следует устройтесь, приготовьте меч и отби- 
вайте все вражеские магические атаки. Как 
только Ganondorf будет поражен зарядом, 
немедленно. стреляйте в него из лука Light 
Arrow vi потом быстро прыгайте'на платфор- 
му смечом наготове. Повторить это действие 
придется раз пять-шесть, возможно, несколь- 
ко больше. Подобная тактика работает исклю- 
чительно хорошо, и при приятном исходе вы 
здесь не потеряете ни единого сердечка. 


После гибели: босса игра’ вовсе не заканчи- 
вается. OT вас потребуется еще и пробежать за 
три минуты NO многочисленным лестницам 
весь путь назад с разваливающегося на глазах 
замка. Времени этого, впрочем, более чем 
достаточно, так что особенных проблем воз- 
никнуть не должно, Но и это еще не все. Как 
только вы почувствуете себя в полной безо- 
пасности и решите, что игра`пройдена, Zelda 
приготовит для вас последний сюрприз. Су- 
nep6occ!!! 


Финальный босс: Ganon 


Боже мой, во что превратился этот некогда 
почти симпатичный человек! Теперь OH по- 
настоящему страшен`и разьярен как никогда. 
Он выбивает у Bac из рук Master Sword (кста- 
ти, даже в том случае, если в данный момент 
у васв руках находится Big Goron Sword ;-) и 
окружает вас непроницаемой огневой заве- 
сой. Если у вас нет Big Goron Sword'a, то 
можно взять в руки Megaton Hammer. 
(Смысл сражения в том, чтобы постоянно вер- 
теться у противника в ногах, таким образом 
увиливая от его ударов и параллельно’ пы- 
таясь зайти сзади, чтобы поразить его хвост. 
На хвост этот лучше не нацеливаться (работа 
камеры в данной порции игры оставляет же- 
лать лучшего), а полагаться исключительно на 
собственные бойцовские качества. После того. 
как вы поразите бапоп’а несколько раз под- 
ряд, защитное поле будет снято, и вы сможете 
взять свой Master Sword. С.этого момента 
надо драться именно им. Проделайте еще нес- 
колько удачных атак, и как только бапоп от- 
ключится на мгновение, Zelda довершит дело, 
призвав на помощь силы шестерых храните- 
лей мира. Вам останется лишь нанести: пос- 
ледний удар... 


Вот, собственно говоря, и все. Жаль лишь, что 
Линка после столь знаменательных событий 
отправляют обратно в детство. До тех пор по- 
ка его совершенно безвозмездная помощь не 
понадобится вновь. Ведь бапоп всего лишь 
находится в очередном заточении, а Triforce 
of Power все еще находится с ним, Значит, это 
приключение было не последним. Весьма на 
это надеюсь. Тут и сказке конец. 

СЛ 


1. Убейте каменного идола и летучих мышей 
в комнате. 


2. Активизируйте кристальный переключа- 
тель при помощи бумеранга. Возможно, для 
этого потребуется некоторая практика. Кста- 
ти, победить скелетину, будучи маленьким ре- 
бенком - тоже дело сложное. Опять-таки безо- 
паснее всего ее просто столкнуть в пропасть. 


3. Соберите пять серебряных монет, опасаясь 
теней с потолка. 


4. Подвиньте куб с изображением солнца к 
бьющему из окна свету. 


5. Возьмите карту подземелья. 
6. Активизируйте дверной переключатель. 


7. Подвиньте камень с солнцем к свету, зажги- 
те по очереди все факелы в комнате и унич- 
тожьте глазовидных монстров. 


8. Убейте железного голема. Проще сказать, 
чем сделать. Постарайтесь уходить от его атак 
и подставлять его рапире колонны, из каждой 
выпадет по три сердечка, которыми можно 
будет воспользоваться. 


9. Возьмите из сундука серебряные перчатки 
и наблюдайте жуткую сцену, после которой 


‚ ВЫЯСНЯЕТСЯ, ЧТО атаманше они уже больше не 


понадобятся. Милые старушки, ничего не ска- 
жешь! 


Теперь возвращайтесь во взрослое состояние, 
одевайте перчатки и... проходите вторую час- 
ть подземелья 


10. Двигайте гигантский черный блок до упо- 
ра. 
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+ появляется, если Линк потерял щит 


11. Активизируйте кристальный переключа- 
тель. 


12. Возьмите компас. 


13. Передвиньте зеркало так, чтобы отражен- 
ный свет открыл вам дверь. Осторожно, нас- 
тоящее изображение лишь одно, за остальны- 
ми прячутся монстры и прочие неприятности. 


14. Убейте огненное щупальце. Как ни стран- 
но, оно боится огня. 


15. Забейте кнопку в пол при помощи подруч- 
ных статуй. 


16. Убейте еще одного железного голема (те- 
перь это попроще). 


17. Возьмите зеркальный щит (он обладает 
способностью отражать магию и свет). 


18. Заберитесь вверх по стене с шипами или 
зацепитесь Hookshot'om за верхнюю плат- 
форму. 

19. Возьмите ключ от комнаты Босса. 


20. Активизируйте переключатель при помо- 
щи магии и затем настройте зеркала в комна- 
тах таким образом, чтобы свет падал на зер- 
кало в большой комнате. Теперь прыгайте 
вниз, на подъемник, и отраженным светом 
подсветите огромную статую. Когда вы прож- 
жете ее до решетки, используйте Hookshot, 
чтобы попасть внутрь. 


Окончание. Начало смотри в номерах 37 и 38. 


Максим ЗАЯЦ 
maxim@gameland.ru 


THE LOST CITY 


Цель: Найти Потерянный Город, забрать 
оттуда талисманы Воды и Огня и убраться 
подобру-поздорову. 


еред началом миссии покупаем 
один breath potion, разрешение Ha 
сбор антиквариата и водяные 
стрелы на все оставшиеся деньги. 
Поехали. Идем прямиком в арку, 
доходим до канала у противопо- 
ложной стены и прыгаем в воду. Опускаемся 
немного ниже и используем каменный ключ 
на серебряной плите с соответствующим углуб- 
лением в центре. Откроется секретный про- 
ход, Заплываем внутрь и сразу же высовы- 
ваемся на поверхность — набрать воздуха. Те- 
перь нам предстоит проделать долгий и слож- 
ный путь под водой. Готовим breath potion — 
и вперед! До Tex пор, пока это возможно, плы- 
вем над водой, затем ныряем и следуем при- 
чудливым изгибам подводного тоннеля до то- 
го места, где пещерные образования выглядят 
как колонны. Здесь заплываем в отверстие в 
полу и сохраняемся. Приблизительно в это 
время запасы воздуха должны будут иссякнуть, 
и придется воспользоваться эликсиром. Прямо 
перед нами виднеется выход на поверхность, 
но внимание: течение здесь чрезвычайно силь- 
Hoe, и у нас будет буквально одна секунда для 
того чтобы выбраться на сушу ‹фазу после 
окончания тоннеля. 


Проходим налево. Ну и ктотуту нас? Ага, пауч- 
ки. Можно забавы ради потыкать в них мечом, 


но гораздо проще пройти мимо и сделать вид, 
что ничего не заметили. Выбираемся на ка- 
менный уступ, разворачиваемся влево и пе- 
репрыгиваем через водопад. Проходим мимо 
очередного паучка и оказываемся на неболь- 
wom балкончике. Слева от нас как бы «ступень- 
ки» — еще два серых каменных выступа. Спры- 
гиваем на самый нижний из них и на Т-образ- 
ной развилке сворачиваем влево. Проходим 
мимо огненной ловушки и бредем по тонне- 
лям до тех пор, пока не окажемся на крыше 
большого здания. Это библиотека Потерянно- 
го Города. 


Обходим крышу и сваливаемся внутрь неболь- 
шого пролома слева. В этом зале гораздо уют- 
нее, и свет сразу зажегся :) Правда во всем есть 
свои минусы: здесь обитает МНОЖЕСТВО бур- 
риков, и действовать придется быстро. Вперед 
в среднюю дверь (впрочем, можно перед этим 
прихватить золотые кубки с окна в комнате 
слева). Первую комнату проходим, не задер- 
живаясь, а вот во второй десантируемся из ок- 
на слева на нижний этаж и выходим через по- 
лузасыпанный дверной проем наружу. Идем 
влево, а возле обелиска поворачиваем напра- 
во. 


Вот мы уже и в жилом районе Потерянного Го- 
рода. Как можно быстрее заходим в дверь зда- 
ния, которое находится слева, разворачиваем- 
сяи ждем, пока патрулирующий это место бур- 
рик не пройдет сначала вправо, а потом влево 
от нас. Пристраиваемся ему в хвост и тихонеч- 
ко так бредем следом, но второй раз заугол не 
заворачиваем, а заходим в маленький тупичок 
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и забираемся на крышу совсем низкого здания 
(последнее в правом ряду от входа в жилой ра- 
йон). Разворачиваемся и перепрыгиваем че- 
рез улицу. О, да здесь есть чем поживиться: на 
крыше слева от нас лежит огненная стрела. За- 
бираем ее, возвращаемся назад и, когда поб- 
лизости не окажется ни одного буррика, спры- 
гиваем вниз скрьши здания из грязно-желтого 
кирпича. Сворачиваем направо и оказываем- 
ся в следующем квартале жилого района. И 
опять запрыгиваем на крышу — на этот раз 
очень узенького дома слева от нас. Разворачи- 


ваемся, перепрыгиваем через улицу и путе- 
шествуем по крышам вдоль стены до тех пор, 
пока не увидим прямо под ногами балкончик 
суходящим вправо тоннелем. По нему мы до- 
ходим до небольшой развилки и, осторожно 
заглядывая в пролом в кирпичной кладке 
справа, упражняемся в стрельбе водяными 
стрелами на двух огненных элементалах, ле- 
тающих по бывшей городской площади. Как 
только сними будет покончено, возвращаемся 
к развилке и теперь выбираем на ней левый 
путь. Перепрыгиваем через ручеек лавы и пос- 
ле недолгого путешествия по узким проходам 
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оказываемся на очередной крыше очередного 
здания. Отсюда нам нужно исхитриться спрыг- 
нуть вниз в пролом в стене, но так, чтобы не 
попасть при этом в озеро лавы. 


Поворачиваем налево и проходим через воро- 
та. Перед нами возвышается здоровенный 
обелиск, а за ним расположился Civic Center. 
Вооружаемся водяными стрелами и заходим 
внутрь. После того как с летающими здесь ог- 
ненными элементалами будет покончено, 
можно поотколупывать со стен красивые си- 
ние камешки — какие никакие, а деньги. Пос- 


ле этого с чистой совестью заходим в первый 
дверной проем справа от входа. Со сцены за- 
бираем две маски (вот и пригодилось наше 
разрешение), а затем разворачиваемся на 180 
градусов, запрыгиваем наверх по сиденьям 
зрительного зала и заходим в дверной проем 
справа. Сразу же поворачиваем направо еще 
раз и в новом помещении находим тоннель, 
уходящий вверх. Следуем этим путем до тех 
пор, пока не окажемся у обелиска. Проходим 
мимо мавзолеев и перед первым поворотом 
направо забираемся на верх одного из них. 
Путь предстоит долгий — скрыши на крышу че- 
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рез озеро лавы и так до конца всего огромно- 
го подземелья, пока полузатопленные здания 
не станут чуть ли ни вдвое ниже. Спрыгиваем 
на твердую землю, забираем медальон и золо- 
то у скелета и читаем свиток, лежащий рядом с 
НИМ. Теперь можно заходить в следующее по- 
мещение и спускаться в склеп. 


Кажущийся бесконечным лестничный марш 
резко обрывается дырой в полу. Выстрели- 
ваем стрелой с веревкой в потолочную балку и 
перебираемся через провал. В следующей 
комнате спускаемся в неприметное отверстие 


в полу (в левом дальнем углу). Теперь осто- 
рожно. Приседаем, и весь дальнейший путь 
придется проделать так вот, «на полусогну- 
тых», зато и ловушка сработает на безопасной 
высоте у нас над головой. В этом большом по- 
мещении нужно зайти во вторую дверь слева и 
взять с небольшого пьедестала лежащий на 
нем рычаг. После этого возвращаемся в основ- 
ной зал, спускаемся вниз по лестнице и ны- 
ряем в воду. Талисман Воды находится на дру- 
гом конце небольшого грота. 


Можно возвращаться. Правда, теперь это бу- 
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дет уже He так просто — на выходе из склепа 
нас поджидают люди-крабы, пробудившиеся 
от вечного сна, когда был потревожен Талис- 
ман. Нужно просто пробежать мимо них и 
проделать весь путь обратно до Смс Сещег — 
по крышам мавзолеев, через тоннель и т.д. 
Внутри Civic Center также может оказаться че- 
ловек-краб, ну и опять мы пробегаем мимо 
него через главный вход и в ворота за обелис- 
KOM. 


Полдела сделано, настала пора добывать Ta- 
лисман Огня. Доходим почти до противопо- 
ложной стены и сворачиваем в пролом в кир- 
пичной кладке слева от нас. Здесь выбираем 
левую (из серого камня) дорогу, и после не- 
большой зеленой арочки карабкаемся наверх 
на серую же гору. Следуем этим путем до тех 
пор, пока справа от нас не появятся два поко- 
сившихся домишка. В том, что справа, нужно 
подобрать с пола три огненных стрелы. Идем 
дальше. На крыше первого затопленного дома 
лежат две водяные стрелы, а на тонком — ед- 
ва можно удержаться — карнизе перед столь 
же узеньким мостом можно подобрать аж це- 
лых четыре штуки. Перебираемся на другую 
сторону, прыгаем по камушкам через лаву и 
поднимаемся вверх по лестнице слева. Мы 
вышли на территорию арены. Заходим в ос- 
новное здание и огненными стрелами уби- 
ваем двух людей-крабов, в нем обосновавших- 
ся. В коридоре (сразу позади небольшого хол- 
ла при входе) поворачиваем налево, забираем 
браслет с одного из окон и переходим в сле- 
дующую комнату. Здесь также собираем все 
ценное и, пересекая коридор, заходим в ком- 
нату напротив. Собрав в ней золотые предме- 
ты, проползаем через небольшое отверстие в 
стене и спускаемся вниз в сокровищницу. Опус- 
тошив ее, возвращаемся в коридорчик, кото- 
рый мы только что пересекли, поворачиваем 
направо и сразу же направо еще раз. Спус- 
каемся вниз по этой лестнице и в комнате со 
странной машиной вставляем рычаг, который 
мы забрали с пьедестала в склепе, в предназ- 
наченное для него отверстие и переводим его 
в верхнее положение. Возвращаемся вверх по 
лестнице, сворачиваем направо, спускаемся 
по нескольким ступенькам и заходим в комна- 
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ваемся на мосту, который соединяет теперь 
основное здание с ареной. 


Переходим через него и идем прямо, исполь- 
зуя каменное ограждение для того чтобы пе- 
ребраться через лаву после арены. По торча- 
щим из стены каменным блокам запрыги- 
ваем наверх в следующее здание и проходим 
сквозь него, в конце повернув направо. Спус- 
каемся вниз по лестнице и, оказавшись на не- 
большом каменном карнизе, уходим по нему 
влево. Забираемся наверх и проходим немно- 


го вперед, сворачивая на первую же лестницу 
справа от нас. Спускаемся по ней вниз, прохо- 
дим в пролом в стене — и путь здесь только 
один. Рядом со скелетом можно найти три 
rope-arrow, на шее у него висит еще один ме- 
дальон, а за стеной справа лежат четыре водя- 
ные стрелы. Идем дальше. В конце большого 
зала с как будто вросшими в землю домами 
ворачиваем налево и видим перед собой по- 
луразрушенную статую, стоящую в центре ла- 
вового озера. Нам нужно искитриться запрыг- 
нуть на выступ на стене позади него (лучше это 
делать с разбега), подняться наверх и залезть 


в пролом. Осторожно перепрыгиваем с од- 
ной платформы на другую, проходим через 
дверь прямо перед нами и сваливаемся на 
землю уже внутри следующего здания. Выхо- 
дим наружу, отстреливаем околачивающегося 
поблизости огненного элементала и заходим 
в башню. Поднимаемся по двум лестничным 
маршам на третий этаж и через окно выходим 
на узкий карниз. По нему нужно завернуть за 
угол здания, выстрелить стрелой с веревкой в 
деревянный брус над окном и забраться на- 
верх. Залезаем в окно и спрыгиваем на разру- 
шенную лестницу справа от нас. Заходим в 
следующую комнату и забираем Талисман Or- 
ня, а затем вдумчиво исследуем башню на 
предмет хранящихся в ней ценностей и выхо- 
дим наружу. 


Пора выбираться из этого негостеприимного 
места. Вот только когда мы хватали Талисман 
Огня, элементалов в окрестностях значитель- 
но поприбавилось. Так что готовим водяные 
стрелы, и вперед, по уже знакомой дороге к 
Civic Center. Добравшись туда, поворачиваем- 
ся спиной к вечному обелиску и идем к тому 
самому пролому в стене слева, от которого 
мы начинали свой путь за Талисманом Огня. 
Но в него не заходим — идем дальше и видим 
перед собой еще один обелиск и огненного 
элементала неподалеку. Зловредную тварь 
убиваем, а затем проходим за этот самый 
обелиск в узкий проход между двумя зелены- 
ми стенами и оказываемся перед покосивши- 
мися решетчатыми воротами. Направо через 
пролом в стене, идем, никуда не сворачивая, 
по этому проходу, и в итоге оказываемся на 
том самом балкончике во втором жилом ра- 
йоне. По крышам, мимо злобного буррика, 
выбираемся отсюда и заходим в библиотеку. 
Проходим вперед, в красивую арочку стремя 
факелами, затем налево и сразу же налево 
еще раз. Поднимаемся вверх по лестницам на 
последний этаж, идем направо и в комнате с 
кучей земли на полу забираемся в дыру на по- 
толке. И вновь мы на крыше библиотеки По- 
терянного Города. Отсюда уже не составит 
труда по тоннелям мимо огненной ловушки 
добежать до водопада, где и закончится эта 
долгая и утомительная миссия. 


UNDERCOVER 


Цель: Под видом послушника проникнуть 
в храм Хаммеритов, выкрасть оттуда Та- 
лисманы Земли и Воздуха и выбраться на 
городские улицы. 


Перед началом этой миссии рекомендуется 
приобрести хотя бы одну gas arrow (а еще луч- 


ше парочку). Мы находимся на улице непода- 
леку от главного входа в храм. Давайте прочи- 
таем наше официальное назначение. Ага, 
значит правила поведения внутри храма бу- 
дут очень простыми: на глазах у стражников 
ничего не воровать и в двери, отмеченные пе- 
ревернутым красным молотом, не входить. 
Потому как ежели что случится, с нас, как C HO- 
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венького, спросят в первую очередь. 


Идем все время прямо, пока не увидим слева 
от себя здоровенную круглую арку и вход в 
храм позади нее. Показываем стражнику на- 
ше назначение и проходим в открывшиеся во- 
рота. Обходим стоящий в центре зала пьедес- 
тал с гигантским молотом и заходим в дверь 
позади него. Прямо перед нами находится 
главная лестница этого храма, а справа и сле- 
ва — коротенькие коридорчики, оканчиваю- 
щиеся дверями. Пойдем пока что направо. В 
этой комнате нам нужно взять со стола свиток 
и прочитать книгу, азатем пройти в дверь точ- 
но напротив входа. Еще одна дверь позади вы- 
ходящего в сад балкона, и мы оказываемся в 
Хранилище. Именно здесь на трех красных 
постаментах лежат наиболее почитаемые 
святыни Хаммеритов. М-да, а охранау нихто- 
го, не слишком большая... Ладно, это все по- 
том, пока что возвращаемся к главной лестни- 
це и спускаемся по ней вниз. Здесь поворачи- 
ваем направо, затем направо еще раз — в уз- 
кий коридор ссимпатичными красными ароч- 
ками по всей длине. Дожидаемся, пока побли- 
зости не окажется ни одного стражника, и за- 
ходим в первую дверь справа. Она помечена 


красным перевернутым молотом, и внутри 
этой комнаты обнаружится весьма раздра- 
женный священник. Эк его разбирает! Усып- 
ляем непоседу газовой стрелой и закрываем 
за собой дверь. Теперь можно и покопаться 
здесь, не торопясь. Со стола в задней комнате 
забираем ключ, драгоценную бутылку и моло- 
точек. Из сундука — камень, еще одну бутыль 
с этажерки и снебольшого постамента — обя- 
зательно — богато украшенный молот. Те- 
перь смотрим в окно в стене и ждем, пока 
стражник пройдет мимо двери, а затем выби- 
раемся из запретного помещения. 


Разворачиваемся налево и по коридору воз- 
вращаемся к главной лестнице, а оттуда уже и 
в Хранилище реликвий. Заходим в дверь сле- 
ва от постаментов и идем прямо, продолжая 
открывать дверь за дверью, пока не наткнем- 
сяна одну запертую. Над ней изображен пере- 
вернутый молот, так что по традиции дожи- 
даемся полного своего одиночества и исполь- 
зуем только что спертый со стола у священни- 
ка ключ. Дверь за собой прикрываем, заби- 
раем с полки пару бутылок и все тем же клю- 
чом (который, кстати, подходит практически 
ко всем замкам в этом храме) отпираем сун- 
дук. В нем содержится свиток, который нам 
нужно немедленно прочитать. Ага, теперь 
предстоит отыскать пять выключателей, зап- 


рятанных в потаенных уголках храма. 


Возвращаемся на главную лестницу, спускаем- 
ся по ней вниз и сворачиваем в тот самый ко- 
ридор, где находится комната с оглушенным 
священником. На этот раз проходим его до 
конца и около столовой сворачиваем налево. 
Спускаемся вниз по лестнице в кладовую и 
ждем. Прямо перед нами находится дверной 
проем, и как только в нем покажется страж- 
ник, нам нужно будет просто пойти за ним 
следом — на некотором расстоянии. Завора- 
чиваем за угол и видим слева очередную зап- 
ретную дверь. Как только стражник скроется 
из виду, можно заглянуть внутрь. Старая кух- 
ня. Вот только похоже, что практичные мона- 
хи переделали ее в сокровищницу. Ну и ладно 
— собираем с пола стоящие столбиками мо- 
неты, опустошаем сундуки и мимоходом заг- 
лядываем за разрушенную кирпичную перего- 
родку. Слева от бывшего камина на стене на- 
ходится выключатель «номер раз». Не будем 
пока что его поворачивать, просто запомним 
это место. Теперь можно выбираться в кори- 
дор— опять же маскируясь на манер Штирли- 
ца так, чтобы никто не заметил. Следом за 
бдительным стражником сворачиваем за угол 
раз, другой и видим справа от себя дверной 
проем с симпатичным таким оранжево-си- 
ним ковриком. Теперь тихо. В этой комнате, 
утомившись от трудов неправедных, спит сам 
Инквизитор, и лучше бы нам его не будить. 
Крадемся по ковру и заходим в комнату пы- 
ток. Проклятый железный пол грохочет как 
гром, ну да ладно. За зловещим пытательным 
агрегатом справа на стене находится выклю- 
чатель номер два. Отметили в сознании, дош- 
ли по железному полу до дальней стены ком- 
наты и свернули в коридор справа. Здесь на- 
ходится парочка уютных одиночных камер и 
узкий проход вниз в склеп. Спускаемся туда и 
начинаем добросовестно обирать усопших — 
золотые урны то есть, но так, чтобы стражни- 
ки ничего не заметили. Долго ли, коротко ли, 
но в своих исканиях должны мы набрести на 
узенькую, бледно-синего цвета кирпичную ле- 
сенку, ведущую назад в любимую кладовую. 
Поднимаемся наверх, а оттуда направо — в 
уже знакомый коридор скрасными арочками, 
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и идем себе спокойно до главной лестницы. 
Подниматься по ней не будем — невежливо 
поворачиваемся спиной и заходим в один из 
дверных проемов, что по бокам от железного 
щита с тремя молотами. В тренажерном зале 
(а это именно он) идем направо и оказываем- 
ся в саду. Дожидаемся полного одиночества и 
ищем третий выключатель под ажурными 6e- 
лыми перилами второго яруса. Запоминаем и 
это место, проходим сквозь тренажерный зал к 
противоположному выходу и оказываемся на 
кладбище. Если есть желание прибрать к рукам 
золотые урны, местных стражников придется 
привести в бесчувственное состояние — не- 
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важно, газовой стрелой ли или же банальной 
дубинкой, главное, чтобы всех троих. Ну а пос- 
ле этого спокойненько обираем склепы и внут- 
ри предпоследнего из них поднимаем взгляд 
наверх — четвертый выключатель находится 
точно над нами. 


Возвращаемся в Хранилище святынь. Пятый и 
последний выключатель находится за поста- 
ментом с черепом. Поворачиваем его, и вот 
теперь нам нужно успеть повернуть все четыре 
оставшихся всего за пять минут. Поехали? Пры- 
гаем вниз с балкона в сад, оттуда через трена- 
жерный зал на кладбище, затем по коридору 
мимо столовой и кладовой в заброшенную 
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ра. Если все сделано верно и в срок, после того 
как будет повернут последний выключатель, 
раздастся некий «отпирающийся» звук, и одна 
очень нужная нам решетка поднимется. Выби- 
раемся из комнаты, а затем и из кладовой, но 
на этот раз, поднявшись по лестнице, не свора- 
чиваем в коридор с красными арками, а сразу 
же уходим налево. Заворачиваем за угол, и че- 
рез несколько шагов слева от нас оказывается 
дверной проем, а за ним... за ним оба наших 
Талисмана за решеткой. Как только мы насту- 
паем на драгоценную плиту пола, выдвигается 
мост — пригодился-таки драгоценный молот 
из комнаты священника. Рычаг в камере слева 
убирает решетку перед Талисманами. Теперь 
нужно подойти к ним поближе и прочитать 
свиток (papyrus) с заклинанием, чтобы исчезла 
магическая защита. Вот пакость-то — тревога 
включилась. Забираем Талисманы и бежим от- 
сюда! Но мост... уехал. Э-эх, спрыгиваем на 


пол, стреляем веревочной стрелой в потолок и 
забираемся по ней наверх, к проему, через ко- 
торый мы сюда вошли. И бежим — бежим по 
коридорам через весь храм к главному выхо- 
ду. Наглость — сестра успеха, при наличии сов- 
сем небольшого везения можно без проблем 
пробежать мимо всех разьяренных стражни- 
ков (но перед этим кроссом, конечно же, луч- 
ше записаться). 


RETURN ТО THE CATHEDRAL 


Цель: Пришла пора вновь навестить заб- 
рошенный Собор и выкрасть (теперь уже 
точно) Еуе. 


А кто обычно обитает в заброшенных собо- 
рах? Правильно, нежить. Поэтому затариваем- 
ся основательно: все световые гранаты, все во- 
дяные стрелы, хотя бы один лечебный напиток 
и огненные стрелы на все оставшиеся день- 
ги — даром мы что ли обирали Хаммеритов в 
прошлой миссии? Устанавливаем Талисманы в 
статуи при входе, каждый к соответствующему 
ему знаку, и двери Собора гостеприимно рас- 
пахиваются перед нами. Проходим внутрь, по- 
ворачиваем налево и входим в угловую ком- 
нату (кстати, все двери в Соборе закрываются 
автоматически через какое-то время после то- 
го как их открыли; учтите это, когда придется 
от кого-нибудь сматываться). Проходим в сле- 
дующую длинную и узкую комнату, записы- 
ваемся и готовимся морально. За дверью, что 
прямо перед нами, находится главный зал Со- 
бора, а по нему бродят три скелета, четыре 
зомби и одинокий призрак. Заходим внутрь и, 
оставаясь пока в тени, рассматриваем всю эту 
братию. Нам нужно лихим чапаевским брос- 
ком пронестись перед самым носом у скелета, 
наступить на лежащего на полу зомби, словом, 
нахамить как можно больше и смотаться в 
комнату, из которой мы только что вышли. 
Разьяренные враги побегут туда вслед за нами 
и будут толкаться и мешать друг другу в узком 
проходе, ау нас появится прекрасная возмож- 
ность сэкономить боеприпасы и прикончить 
сразу всех скелетов парой-тройкой световых 
гранат, а всех зомби — несколькими стрелами 
co святой водой. Под конец подбегаем к пугли- 
вому призраку и бьем его мечом, не давая сос- 
редоточиться на заклинании. Когда со всей 
этой нечистью будет покончено, переводим 
дух и подходим к гигантскому молоту. Наша 
цель — Eye — парит над ним в воздухе и ис- 
кренне радуется нашему появлению. Полезем 
доставать, но сперва заглянем в комнату спра- 
ва от пьедестала — здесь можно подобрать во- 
дяную стрелу, пузырек со святой водой и по- 
пить из фонтана — это восстановит четыре 
пункта энергии. Теперь идем через пьедестал в 
дверь напротив и в этой комнате заходим во 
вторую дверь справа. Поднимаемся вверх по 
лестнице на последний этаж собора. В неболь- 
шой комнатушке забираем из сундука мохо- 
вую стрелу и через дверь справа выходим на 
одну из деревянных балок. Гигантской буквой 
«П» они окружают пространство под потолком 
Собора, и нам нужно пройти по ним до само- 
го конца, отпирая в угловых комнатах все сун- 
дуки и собирая по дороге все, что попадется 
под руку. В конце пути мы набредем на закры- 
тую дверь, и придется воспользоваться отмыч- 
кой. Заходим внутрь, осторожно огибая мер- 


твеца на полу, берем со стола огненную стрелу 
ивозвращаемся на деревянную балку. Посмот- 
рим вниз. 9, да там какая-то платформа. Спры- 
гиваем на нее и открываем дверь, которая на- 
ходится под комнатой, из которой мы только 
что вышли. Небольшой балкончик и Еуе перед 
нами. Прыгаем на вершину гигантского моло- 
та и забираем камень. «Отлич-ччная работа, 
вор-р-р». 

Да, Eye теперь у Hac, и можно выбираться из 
Собора. Спрыгиваем с молота на пол и захо- 
дим в комнату слева от него, ту самую, из кото- 
рой мы поднимались на последний ярус. Но на 
этот раз заходим в первую дверь справа. Ох, 
привидение! Но выглядит оно немного не так, 
как все остальные. Дух Murus вежливо поздо- 
ровается и предложит свою помощь в обмен 
на нашу. Территория сада неплохо охраняется, 
так что слушать нашего нового знакомого бу- 
дем, оставаясь в тени. Как только Murus закон- 
чит говорить и исчезнет, делаем несколько ша- 
гов вперед, сворачиваем направо и свали- 
ваемся вниз с разрушенной лестницы. Неуго- 
монный дух уже здесь. Он скажет, что готов по- 
мочь нам выбраться из этого негостеприимно- 
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го места, если мы соберем для него несколько 
предметов, и первым нашим заданием будет 
найти его четки. 


От Toro места, где стоит Murus, идем налево и 
поднимаемся по лестнице в жилище св. Уога. 
От входа сразу же поворачиваем направо, под- 
нимаемся вверх по лестнице и собираем леха- 
щие на саркофаге водяные стрелы. Проходим 
в дыру в стене и открываем дверь в конце этой 
комнаты. Здесь шляется несколько оголодав- 
ших зомби, но воевать с ними не будем — 
просто пробежим мимо. Открываем дверь в 
конце комнаты с кроватями и поворачиваем 
направо. Бежим до перегородившего проход 
каменного завала и в дверном проеме слева 
от нас видим сундук с четками (rosary). Заби- 
раем их, выходим из комнаты и разворачи- 
ваемся спиной к завалу. Нам нужно пройти 
немного вперед, повернуть налево, затем нап- 
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раво в конце коридора и свалиться в дыру в 
полу. В этой комнате дожидаемся, пока уйдет 
зомби, забираем со стола лечебный эликсир и 
выбираемся через дверной проем слева в 
холл жилища св.Уога, а оттуда выходим нару- 
xy. 


Murus уже ждет Hac. Он душевно порадуется 
тому, что нашлись его любимые четки, и не- 
медленно попросит принести ему еще и свя- 
той символ. Забегая вперед, скажем, что фан- 
тазия у духа весьма богатая, и, чтобы не бе- 
гать туда-сюда десять раз, давайте принесем 
ему все требуемые предметы сразу. Для нача- 
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ла святой символ. В обители зла, в которую 
стараниями нечисти превратился некогда 
благочестивый Собор, едва ли можно отыс- 
кать что-либо подобное, проще уж изготовить 
новый. Через арочку в стене выходим во внут- 
ренний двор, прячемся в тени и ждем. Нам 
придется проходить здесь еще не раз, так что 
лучше уж сразу извести всю слоняющуюся по 
двору нечисть — пару зомби и пару скелетов. 
Удобнее всего отстреливать ничего не подоз- 
ревающих врагов огненными стрелами. Как 
только с ними будет покончено, заходим в 
первую дверь слева от входа во внутренний 
двор — в жилище св.Тепога. Идем через холл, 


в коридоре поворачиваем налево и в двер- 
ной проем справа. Мы в литейном цехе. Бе- 
рем специальную форму для изготовления 
молота (она лежит справа внизу) и устанавли- 
ваем ее в держатель перед котлом. Теперь по- 
ворачиваем левый рычаг — форма закры- 
вается, правый — котел наклоняется, и рас- 
плавленный металл течет внутрь, затем опять 
левый. Берем из раскрывшейся формы све- 
жеизготовленный святой символ и выходим 
из комнаты. Идем по коридору налево, прохо- 
дим через узкий зал с какими-то непонятны- 
ми агрегатами и оказываемся в довольно 
большом помещении. Здесь нам нужно под- 
няться по лестнице на второй ярус, перепрыг- 
нуть с него на кирпичную колонну и пройти 
вдоль противоположной стены до узкого ме- 
таллического желоба. Выползаем по нему на- 
ружу. 


Посреди двора стоит симпатичная деревян- 
ная подсобка. Стреляем веревочной стрелой 
куда-нибудь поближе к крыше и забираемся 
наверх. Отсюда нужно забрать свечу и мешо- 
чек сденьгами. Спрыгиваем обратно во двор, 
забираемся в желоб и через жилище 
св.Тепога возвращаемся во внутренний дво- 
рик Собора. От двери идем прямо, заворачи- 
ваем за угол и поднимаем железную решетку. 
Здоровенные ворота справа от нас — это как 
раз и есть вожделенный путь к свободе, вот 
только заперты они пока. Заходим в жилище 
cB.Vale, выстреливаем веревочной стрелой в 
деревянную платформу слева от входа и за- 
бираемся на второй ярус библиотеки. Завора- 
чиваем за угол и видим валяющуюся на полу 
книгу (prayer book). Поднимаем ее и через 
внутренний двор возвращаемся к заждавше- 
муся нас Мигизу. Он скажет, что теперь мы 
принесли ему все, что нужно, и предложит 
пройти следом за ним кего могиле на кладби- 
ще. Ноу насесть еще одно дело. Прямо напро- 
тив входа во внутренний двор находится 
дверь, ведущая в жилище св. )епеГа. Заходим 
туда и идем прямо до провала в полу. Э-эх, а 
лифт-то мы не включили... Но не беда, выс- 
треливаем веревочной стрелой в потолок и 
по ней перебираемся в комнату слева от шах- 
ты лифта. Теперь тихо. Внизу бродит одино- 
кий зомби, лучше его не беспокоить. Прохо- 
дим по платформе влево и спрыгиваем вниз, 
стараясь оказаться поближе к синему сундуку. 
Достаем из него ключ от кладбища, пробегаем 
мимо зомби вверх по лестнице и благополуч- 
но сваливаемся в шахту лифта. Идем вперед, 
отмычками отпираем дверь слева от сарко- 
фага и поднимаемся вверх по лестнице в об- 
серваторию (по дороге можно подобрать со 
ступенек моховую и огненную стрель). Бро- 
саем святой символ в лунный бассейн позади 
телескопа и сразу же подбираем его. Теперь 
символ благословлен. Спускаемся из обсерва- 
тории вниз по лестнице, по веревке выби- 
раемся из шахты лифта и выходим из жилища 
cB. Jenel'a. 


Поднимаем решетку справа от нас и идем 
вперед к кладбищу. Его охраняют сразу нес- 
колько зомби, и можно уничтожить их чем- 
нибудь из нашего богатого арсенала... но 
стоит ли? Не составит ни малейшего труда 
пройти у них за спиной, оставаясь в тени стен 
и надгробий. Открываем только что добытым 
ключом железные ворота и крадемся в про- 
ход прямо. Возле разрытой могилы пережи- 
даем проходящего мимо зомби и подходим к 
виднеющемуся в следующем проходе Мигизу. 
Принимаемся за дело: касаемся четками его 
могильного камня, водружаем наверх свечу, 
читаем молитву из книги и под конец касаем- 
ся камня святым символом. Благодарности 
Murus a нет границ — теперь душа его свобод- 
на. Вот только нам от этого ничуть не легче — 
у духа не оказалось ключей от ворот, все, что 
он может дать — это ключ от оружейной. 3a- 
бираем его и возвращаемся с кладбища во 
внутренний двор. 


Идем на то место, где Murus обычно встречал 
нас с очередной находкой, и вновь подни- 
маемся по лестнице в жилище cB.Yora. Но на 
этот раз из холла идем прямо в Ty комнату, где 
забирали со стола лечебный эликсир, а из нее 
бежим мимо зомби и скелета в дверной 
проем слева. Налево по коридору, сворачи- 
ваем за угол, бежим до конца — и дверь спра- 
ва выводит нас в сад. Прямо, затем направо, и 
через еще одну дверь мы попадаем в Собор. 
Заворачиваем под колонны справа и заходим 
в лестничную башню. Взбираемся на самый 
верхний этаж и в уже знакомой нам комнате 


отпираем ключом призрака массивную дверь 
слева. Это и есть оружейная. Забираем с пол- 
ки заряд взрывчатки и огненную стрелу и воз- 
вращаемся в сад, а оттуда — опять свалившись 
со сломанной лестницы — во внутренний 
двор. Идем ктем самым воротам неподалеку 
от жилища cB.Vale и закладываем под них за- 
ряд взрывчатки. Теперь отходим на прилич- 
ное расстояние и взрываем его огненной 
стрелой. Через открывшийся проход выходим 
из Собора, и миссия заканчивается. 
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Цель: выбраться живыми из замка Кон- 
стантина 


Да, влипли мы по полной программе. Награ- 
ды не получили, глаза правого лишились, да- 
же девушка наша — и то не девушка оказа- 
лась. И вот теперь с одним только мечом и 
четвертушкой энергии нам предстоит выби- 
раться из замка безумного Константина. 


Осматриваем комнату, в которой мы оказа- 
лись. Справа от двустворчатой двери подни- 
маем газовую стрелу, слева от алтаря — све- 
товую гранату, позади него — стрелы, нашу 
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верную дубинку и кошелек с деньгами. Теперь 
выходим через проем в стене и из факела 
справа забираем огненную стрелу. Спускаемся 
вниз по лестнице — безразлично направо или 
налево, и на каменном балконе внизу прячем- 
ся поглубже в тень. Внизу разгуливают враги: 
пара человекокрыс и один мухолов — мерзкое 
и поразительно живучее создание, с убий- 
ственной точностью выпускающее тучи жаля- 
щих насекомых. Всех их необходимо пустить в 
расход. Идеальный вариант — одной газовой 
стрелой накрыть мухолова и первого челове- 
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ка-крысу, а второго добить уже огненной стре- 
лой (с обычными стрелами хуже: для того что- 
бы убить непотревоженного грызуна, доста- 
точно всего одного меткого выстрела, но если 
тот уже забеспокоился, стрелять придется дол- 
го. К тому же крысята очень быстро передви- 
гаются и, будучи тяжело раненными, могут 
попросту убежать за подмогой — ну совсем 
как обычные стражники). 


Враги закончились? Забираем с ограждения 
балкона водяную стрелу и синий фрукт из 
выемки позади нас. Будучи съеденным, он вос- 
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станавливает 2 единицы энергии, ну а нам 
только того и надо. Подкрепившись, спускаем- 
ся вниз. Над нашей головой виднеется весьма 
симпатичная пещерка в стене, где наверняка 
лежит много всего интересного и полезного. 
Выстреливаем веревочной стрелой в потолок, 
стараясь попасть поближе к правому краю 
этой самой выемки. Теперь забираемся на- 
верх, хватаем дымящуюся под самым потол- 
ком газовую стрелу и запрыгиваем в пещерку. 
Чего здесь только нет! Газовые и обычные ми- 
ны, световые гранаты, стрелы, лечебный напи- 
ток, наконец, золото. Собираем все это и выле- 
заем назад (можно, кстати, стоя на краю, и ве- 
ревочную стрелу прихватить — нечего ей тут 
висеть). 


Разворачиваемся лицом к пещерке и идем в 
проход слева. Кушаем еще один фиолетовый 
фрукт и самой обыкновенной стрелой под- 
стреливаем ничего не подозревающего крыса, 
что шастает в проходе справа от нас. Забираем 
висящую сверху газовую стрелу и идем мимо 
поверженного врага. В зал справа от нас со- 
ваться пока что не стоит — уж очень хорошо он 
охраняется. Собираем разложенные вдоль ле- 
вой стены две огненные стрелы, одну водяную 
и целебный овощ, а затем идем прямо. Среди 
костяшек скелета валяется моховая стрела, а в 
заполненной водой нише плавают четыре во- 
дяных. Идем по длинному узкому тоннелю, 
убиваем паучка и, в конце концов, выходим на 
небольшой каменный карниз. И сразу же водя- 
ной стрелой гасим огненного элементала, ко- 
торый парит над гигантской красной звездой 
внизу. Перепрыгиваем науступчик слева, заби- 
раем газовую стрелу илюбуемся видом сверху, 
периодически отстреливая всех, кто пробегает 
вдалеке под нами. На мухолова по традиции 
расходуем одну газовую стрелу, на крысах уп- 
ражняемся обычными или же, дождавшись по- 
ка они встанут поровнее да покучнее — еще 
одну газовую. Теперь спрыгиваем вниз, соби- 
раем случей звезды огненные стрелы, фрукт и 
подтягиваемся на балкончик справа за водя- 
ными. Выходим из этой пещеры и идем напра- 
во. В большом зале теперь вовсе даже пусто :) 
Подбираем с пола в разных углах два фрукта и 
драгоценный слиток, затем выстреливаем ве- 
ревочной стрелой в деревянную платформу и 
забираемся наверх. Справа лежит еще один 
фрукт, а прямо перед нами находится малень- 
кое, уютное дупло. С пола здесь подбираем 
стрелы, мину и гранаты, после чего спрыги- 
ваем с деревянного настила вниз и идем пря- 
мо, мимо зала со звездой на полу в зал, в цен- 
тре которого находится еще одно гигантское 
дерево с такой же платформой вокруг (по до- 
роге можно прихватить еще и драгоценный ка- 
мень и водяную стрелу из прохода справа, но 
только так чтобы этого не заметили крысы). И 
опять по веревке забираемся в дупло, подни- 
маем с пола мину, гранату и стрелы и читаем 
толстенную книгу, которая поведает нам о ко- 
варных планах демона Trickster’a— Константи- 
на. 


Выбираемся из дупла. Прямо перед нами вид- 
неется узкий проход в стене, и по нему прогу- 
ливается крыс. Подстреливаем его, собираем с 
пола фрукты и идем в проход. На Т-образной 
развилке сворачиваем налево и видим перед 
собой нечто уже более или менее похожее на 
нормальный человеческий подвал, а не на 
фантастический сад. Остаемся в тени и ждем 
до тех пор, пока в проеме напротив нас не 
появятся крысы. Добросовестно отстреливаем 
их всех, после чего проходим в следующий ко- 
ридор. Идем по нему, в конце сворачиваем 
направо, затем налево, опять направо, затем 
направо еще раз и останавливаемся перед 
длинной полосой металлического пола. Осто- 
рожненько поднимаемся по нему налево и в 
коридоре гасим водяными стрелами все факе- 
лы, обеспечивая должную темноту и порядок. 
Крадемся вперед и, оставаясь в тени, убиваем 
всех крысов, патрулирующих этот район. Идем 
до конца коридора и сворачиваем направо. 
Убиваем паука, по железному полу подни- 
маемся налево, заворачиваем за угол и видим 
перед собой самую обычную дверь. Вот он, вы- 
ход из подвала. Открываем ее и поднимаемся 
по винтовой лестнице на следующий этаж. Он 
очень хорошо охраняется, так что придется 
быть предельно осторожными. С лестничной 
площадки выходим через проход слева, и Te- 
перь есть два варианта, как можно поступить 
дальше. Если полезных стрел, мин и гранат ос- 
талось еще много, методично уничтожаем 
всех, кто попадется нам на пути (ratman bi без 
счета, два мухолова, два безумных лягушонка, 


взрывающихся при нашем приближении и 
т.д.). Идем по коридору налево, заворачиваем 
за угол и выходим через главный вход особня- 
ка (второй проем слева после того, как мы за- 
вернули за угол). Но проще, а главное — быс- 
трее будет просто пробежать по этому коридо- 
ру мимо ошалевших от подобной наглости 
монстров и выбраться наружу. Миссия должна 
закончиться, прежде чем кто-нибудь успеет нас 
серьезно обидеть. 
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балкон. Проходим через разгромленное хра- 
нилище святынь и сворачиваем в дверной 
проем слева. К следующей двери придется под- 
бирать отмычки, и делать это нужно быстро — 
зал слева от нас по-прежнему охраняют враги. 
Заходим внутрь главной часовни и поворачи- 
ваем направо. Алтарь разрушен, на его месте 
в полу виднеется отверстие и лестница, уходя- 
щая вниз. Спускаемся по ней. 
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Цель: Вновь наведаться в храм Хаммери- 
тов и попросить совета и помощи у кого- 
нибудь из их начальства. Соответственно, 
людей в этой миссии убивать нельзя. 


Мы начинаем на городской улице неподалеку 
от храма, как когда-то в Undercover. Но до че- 
го же здесь все изменилось! На пути к главно- 
му входу разбросаны мертвые тела, ворота... 
ворота просто отсутствуют. Похоже нелюди 
Константина уже успели здесь похозяйничать. 
Поднимаем колчан со стрелами слева от упав- 
шего лучника и заходим в храм. Теперь у нас 
новое задание — нужно найти оставшихся в 
живых Хаммеритов. Обследуем комнаты сле- 
ва и справа от поваленного молота и соби- 
раем стрелы, во множестве разбросанные 
здесь по полу, а также световую гранату. Те- 
перь заходим в среднюю дверь. Главная лес- 
тница уже оккупирована врагами, нам придет- 
ся тихонько повернуть направо и прокрасться 
по коридору в следующую комнату, а оттуда на 


CUTTS RTT Ей 


Эта местность хорошо патрулируется крысами. 
При желании можно поубивать их всех, но 
немного терпения — и легко будет прокрасть- 
ся втени мимо мерзких тварей, оставив убий- 
ство лишь на крайний случай. Будем практич- 
ными — на шум боя неминуемо сбегутся кры- 
сы со всех концов подземелья. Итак, мы внизу. 
Да, здесь был жестокий бой: везде разбросаны 
тела. Оставаясь в тени, проходим в следующее 
помещение и ждем, пока поблизости не ока- 
жется ни одного крыса. На развилке выбираем 
левый тоннель и проходим в пещеру с двумя 
каменными колоннами и тучей мух, роящихся 
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над телом Хаммерита. Устраиваемся здесь в 
теньке и пережидаем крысиный патруль, а за- 
тем идем в средний проход. В этом длинном 
зале вновь пережидаем, пока крысы пройдут 
мимо, и спускаемся вниз, в огромную пещеру. 
В ней есть целых три яруса, и сверху можно 
разглядеть копошащихся внизу охранников. 
Обходим пещеру кругом и через проход на 
противоположной стороне спускаемся на вто- 
рой ярус. 


(Справа от нас находятся две забавные яркие 
комнаты, в первой из них можно добыть мо- 
ховую стрелу, во второй — огненную. Теперь 
подходим к деревянной балке и, оставаясь в 
тени, убиваем единственную здесь крысу. 
Идем по балке точно к противоположному 
выходу. Еще две потешные комнаты, на этот 
раз с водяной и газовой стрелами. Но без хит- 
рости тут не обошлось: за водяной стрелой 
придется нырять в воду, а газовая... не волнуй- 
тесь, пол в этом зале есть, просто его не вид- 
но. Слева от этих двух комнат есть небольшой 
проход, а за ним винтовая лестница, ведущая 
вниз. Спускаемся по ней. 


Вот мы и нашли Хаммеритов. Стоящий за ок- 
ном в форме молота стражник узнает нас — 
похоже, он был одним из тех, кто охранял 
храм во время нашего прошлого визита. Но 
прошлые обиды сейчас забыты, и ситуация на- 
чинает понемногу проясняться. Нелюди зах- 
ватили главного священника храма, и Хамме- 
риты не решаются атаковать их, опасаясь, что 
в случае малейшей тревоги пленника попрос- 
туубьют. Стражник отдает нам ключ и карту, а 
сам убегает на шум боя. Амы... Нам пора воз- 
вращаться. К Tomy жеу нас теперь новое зада- 
ние: найти главного священника и привести 
его к Хаммеритам. Поднимаемся вверх по 
винтовой лестнице, вновь проходим по балке 
и через проход возвращаемся на верхний 
ярус. Там есть запертая дверь, справа от выхо- 
да из подвала храма, а у настеперь есть ключ 
OT Hee. Заходим внутрь и, начиная с этого мес- 
та, передвигаемся исключительно крадучись. 
Итак, прямо, затем налево по коридору. Све- 


тильники гасим водяными стрелами, от пат- 
рульных крысов укрываемся в небольших 
комнатушках слева и пробираемся так до са- 
мого конца коридора. Здесь заходим в проем 
в стене слева и спускаемся вниз по темному 
тоннелю. 


В углу этой пещеры горит весьма милый кос- 
терчик, точно такой же разложили в комнате 
слева, и двое крысов весело болтают и греют- 
ся возле него. Вот уж не думал, что нечисть 
стремится к огню... Крадемся вдоль левой сте- 
ны у них за спиной, стараясь не попадать в 
пятна света на полу. В следующей комнате ис- 
тория повторяется: огонь, двое стражников... 
М-да, охраннички'.. Крадемся в проем спра- 
ва. В комнату с жуками и мухоловом не пой- 
дем, вместо этого заходим в средний проход 
(как раз к нему ведет теневая дорожка на по- 
лу). Мимо скелета идем прямо, в следующей 
комнате крадемся мимо двух крысов в проем 
справа и оказываемся в довольно большом 
зале. Крадемся в тени вдоль левой стены, по- 
ка не увидим что-то красное, небрежно бро- 
шенное в кусты. Да, похоже главному священ- 
нику храма уже никто не поможет, нам ос- 
тается только принести Хаммеритам его тело. 
Но вот беда — охранников в этом зале много- 
вато, целых трое крысов, причем ближайший 
из них периодически оборачивается в нашу 
сторону. Похоже, без драки не обойтись. Под- 
стреливаем этого ретивого обычной стрелой, 
а когда его всполошившиеся напарники по- 
дойдут друг к другу поближе, расходуем на 
них стрелу газовую. Теперь взвалили священ- 
ника на плечо, и вперед. Нужно проделать об- 
ратно весь путь до того самого милого костер- 
ка, который встречал нас при выходе из тон- 
неля. После большого зала сворачиваем нале- 
во и крадемся за спиной у двух крысов, в KOM- 
нате со скелетом выбираем правый проход, 
теперь мимо облака насекомых прямо, затем 
за спиной у патрульных сворачиваем налево, 
крадемся вдоль правой стены (на которой по 
странному капризу природы выросло нечто 
зеленое) и вуа-ля, мы у цели! Но обратно в 
тоннель мы уже не пойдем, вместо этого за- 
носим священника во второй по счету проем 
справа и через несколько шагов оказываемся 
на небольшой пристани. И вот тут-то стоит за- 
писаться. Казалось бы, все просто: встаем на 
плот, дергаем за рычаг и плывем себе. Но для 
того чтобы дернуть за этот самый рычаг, тело 
священника придется положить и, после того 
как плот отчалит, поднять его по странному 
глюку в игре уже не удастся. А впереди пред- 
видится небольшой водопад, где тело навер- 
няка утонет, и миссия окажется проигранной. 
Что же делать? Два варианта: либо, уповая на 
удачу и пару раз перезагрузившись, все-таки 
проскочить коварный водоворот, либо проде- 
лать следующий трюк: положить тело на мос- 
тик рядом с плотом, присесть рядом с ним, 
дернуть за рычаг и, быстро подняв священни- 
ка, заскочить на отходящий плот. После недол- 
гого плавания и этого самого водопада мы 
причалим к берегу. Теперь остается лишь по- 
ложить священника возле окна в форме мо- 
лота, и миссия благополучно завершится. 


INTO THE MAW OF CHAOS 


Цель: Найти Константина и подменить 
Eye во время магического ритуала. 


Что ж, Хаммериты сделали все, что могли: они 
изготовили фальшивый Eye и дали нам весь- 
ма приблизительный план того места, куда 
его нужно отнести. С самого начала этой мис- 
сии есть два пути. Первый — осторожно, оста- 
ваясь в тени, спускаться вниз по бесконечной 
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белой лестнице, периодически отсиживаясь в 
фиолетовых пещерах по бокам и собирая в 
них стрелы и другие полезные вещи. Второй 
— бежать, бежать напролом, не разбирая до- 
роги иуворачиваясь от встречных. Врагам, да- 
же самым быстрым, не угнаться за нами, а 
этот способ сэкономит десять-пятнадцать ми- 
нут утомительного спуска. Оказавшись внизу, 
забегаем в тоннель слева, вихрем проносим- 
ся по платформе над огненной пропастью, 
через несколько ступенек и в проем в стене. 
Еще не время останавливаться — спускаемся 
вниз и сворачиваем налево, еще на одну ка- 
менную платформу. Обегаем здоровенную 
скалу прямо перед нами и переводим дыха- 
ние: здесь уже не достанут. Подходим к огнен- 
ному водопаду и смотрим вниз. Ага, под нами 
еще один каменный выступ. Спрыгиваем на 
него и, спустившись в узкий проход и пройдя 
по очередной платформе, видим перед собой 
льдисто-голубые кристаллы. Какие красивые! 
Вот только касаться их не рекомендуется — 
сразу же отнимают массу энергии. Да, придет- 
ся привыкать ктому, что в Утробе Хаоса безо- 
бидных предметов вообще будет немного. Ну 
да ладно, делаем несколько шагов вперед и 
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оказываемся на льду. Скользить здесь будем 
жутко, но полазить между кристаллами при- 
дется — нужно собрать разбросанные то тут, 
TO TaM водяные стрелы. И-и, шаг вперед, пока- 
тились, затормозили, шаг вперед... Останавли- 
ваемся в теньке перед резким спуском вниз. 
Там носится эта сумасшедшая взрывающаяся 
жаба, и хорошо было бы ее прямо отсюда 
подстрелить. Как только с нею будет поконче- 
но, скатываемся вниз с небольшой ледяной 
горки. Идем дальше. Еще несколько шагов по 
благословенной твердой земле, и лед начи- 
нается снова. И выглядит это теперь как хоро- 
шая трасса для слалома с препятствиями. 
Главное тут — вовремя затормозить и не стук- 
нуться о кристаллы внизу. Теперь, притаив- 
шись в тенечке, гасим водяной стрелой огнен- 
ного элементала. Переходим через мост и со- 
бираем шесть огненных стрел с выступа над 
лавовым потоком. Идем направо. Миновав 
пропасть, со дна которой поднимаются в ог- 


ромных пузырях все новые и новые монстры, 
собираем еще пять огненных стрел с выступа 
над небольшим озерком слева. Теперь еще 
одни «американские горки». В самом начале 
скоростного спуска с ледяной горы стоит при- 
жаться к правой стене и заскочить на неболь- 
шой каменный выступ примерно в середине 
пути. Наградой за исполнение этого нехитро- 
го акробатического трюка станут четыре фио- 
летовых фрукта и одна огненная стрела, по- 
добранные на каменных мостиках, протянув- 
шихся над голубыми кристаллами. 


Заканчиваем спуск и заходим в большую пе- 
щеру. В центре ее находится шипастый цилин- 
др голубого цвета, явно изготовленный из той 
же дряни, что и кристаллы. Нам как раз внут- 
рь него и надо, вот только с пола никак не 
удастся запрыгнуть. Идем к дальней стене и 
видим перед собой весьма необычный водо- 
пад. Вода здесь течет... вверх. Запрыгиваем в 


него и смело заплываем в тоннель. Вначале 
все будет легко и просто: продвигаемся себе, 
то и дело выныривая на поверхность, чтобы 
глотнуть немного воздуха, но затем после осо- 
бо хитрого изгиба небо и земля (пардон, дно 
и поверхность воды) поменяются местами, и 
тут-то воздух начнет заканчиваться. Как раз в 
это время слева появляется спасительное 
круглое окошко, заплываем в него (на один 
шаг, не больше, так, чтобы остаться на камен- 
ном выступе, а не свалиться вниз с приличной 
высоты) и какое-то время стоим, набираемся 
сил. Теперь обратно в тоннель, и плывем по 
нему до тех пор, пока не увидим под собой 
знакомую пещерку с неправильным водопа- 
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дом и этот самый проклятый цилиндр. В сере- 
дине него виднеется отверстие, падаем туда 
сверху и после непродолжительного полета 
оказываемся в новом тоннеле. Он выводит 
нас в зал соч-чень большим Деревом. Устраи- 
ваемся где-нибудь в тени и приканчиваем 
двух беззаботных крысок, которые разгули- 
вают поблизости. Это довольно легко — друг 
друга они не видят. Затем обходим гигантский 
ствол и с противоположной стороны его ви- 
дим проход внутрь дерева. Там живут паучки, 
здоровые такие, с дога размером, и приблизи- 
тельно такие же добрые. Просто пробегаем 
мимо или предварительно отстреливаем их 
из лука, а затем взбираемся на первый зеле- 
ный выступ и подбираем две моховые стре- 
лы. С разбега забираемся на второй, выстре- 
ливаем веревочной стрелой в потолок рядом 
с бесконечным потоком искорок и уже с ве- 
ревки спрыгиваем на третий выступ. Здесь 
подбираем две моховые стрелы, затем еще 
одну на четвертом выступе, теперь веревоч- 
ной стрелой выстреливаем в край пятого и 3a- 
бираемся на него. Собираем стрелы и здесь и 
выходим из ствола дерева в проем с кристал- 
лами по бокам. 


Стараясь не обращать внимания на пауков, 
бежим направо, переходим лавовый поток 
по мосту из мерцающих искорок и в конце 
длиннющего тоннеля с фиолетовыми крис- 
таллами по бокам убиваем крыса. Он даже не 
успеет ничего заметить, достаточно всего 
лишь одной стрелы, метко пущенной с какого- 
нибудь темного участка коридора. Теперь ус- 
траиваем засаду на платформе, полукругом 
огибающей следующий зал, и по очереди уби- 
ваем еще двух крысов. Взбираемся по прохо- 
ду, перепрыгиваем через пролом в полу... и 
путь здесь только один. После долгого путе- 
шествия по тоннелям и пещерам мимо лаво- 
вых озер справа от нас покажется чудо вра- 
жеской техники — телепорт, из которого неус- 
танно появляются все новые и новые пузыри 
со всякой нечистью. Вообще-то нас об этом не 
просили, но нельзя же оставлять такую пакос- 
ть в целости и сохранности. Нужно лишь пога- 
сить все четыре огонька по краям телепорта, 
попав в каждый из них соответствующей стре- 
лой: газовой — в зеленый, моховой — в бе- 
лый, водяной — в красный и огненной — в си- 
ний. 


С телепортом покончено, а мы идем дальше, 
по свисающим канатам перебираемся через 
каменную стену и заходим в пещеру, где наш 
приятель Константин заканчивает приготов- 
ления к магическому ритуалу. Главное, чтобы 
он нас не заметил, обычное оружие здесь бес- 
сильно, а при малейших признаках тревоги 
демон запечатает выход из пещеры гиган- 
тским голубым кристаллом и расправится с 
нами... ну, скажем, секунд за пятнадцать. Оста- 
ваясь в тени, дождемся, пока он зажжет зеле- 
ный огонь и отправится в другой конец пеще- 
ры зажигать синий, моховыми стрелами вык- 
ладываем на полу бесшумную дорожку и быс- 
тренько подменяем Eye. Теперь, вновь отсту- 
пив в тень, наблюдаем, как он зажигает дру- 
гие огни и читает заклинания. В самом конце 
ритуала фальшивый камень взорвется, нав- 
сегда избавив этот мир от демона по имени 
Константин. А Гэррет... Похоже, после этого 
случая он решил бросить воровское ремесло. 
Во всяком случае, до второй части игры. 
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BALDUR'S GATE 


Дороп им Тано и ХыРЧатинке посвящаю, которые шутками да ласками добавили в мою жизнь много ярких красок... 


Юрий ПОМОРЦЕВ 
dreg@gameland.ru 


ВТОРАЯ ГЛАВА 
NASHKEL 


так, вторая глава начинается 
с того момента, как ваш от- 
ряд входит город Nashkel. 
Около моста немного потре- 
питесь с охранником, кото- 
рый в красках поведает о ца- 
рящих вокруг неприятностях. Смысл 
его слов сводится к следующему — глу- 
боко в шахтах (Nashkel Mines) заве- 
лась нечисть, которая препятствует 
нормальной работе шахтеров. Отсюда 
и «железный кризис», который охватил 
все побережье меча (Sword Cost). 


Впереди, буквально через несколько 
метров, будет постоялый двор 
(Nashkel Inn), в котором вас будет 
поджидать очередной киллер. На этот 
раз охотником за вашей головой ока- 
жется девушка-волшебник. Завалить ее 
будет относительно несложно, особен- 
но если навалиться всей толпой, да со 
всех сторон. После успешной победы 
поговорите с хозяином постоялого 
двора и как следует отдохните. Во вре- 
мя сна у главного героя будут видения 
(зря я покупал ему столько эля!), и на 
утро он обнаружит, что получил новую 
специальную способность. В моем слу- 
чае этой способностью стало лечение 
легких повреждений (Cure Light 
Wounds). 


Чуть восточнее будет здание городско- 
го склада (Nashkel Store), где можно 
скинуть набранные предметы экипи- 
ровки за некоторую сумму золотых. 
Что-либо покупать здесь настоятельно 
не рекомендую — время покупок при- 
дет несколько позже, когда мы добе- 
ремся до славного града Балдурс Гейта. 


В центральной части города к вам по- 
дойдет мэр по имени Berrun Ghastkill. 
Он официально объявит о награде, по- 
ложенной за наведение порядка в шах- 
тах. Что же, за язык его никто не тянул 
A 

Чуть дальше вы встретите тучного го- 
рожанина Oublek, который безумно 
обрадуется вашему появлению. Вот 
только загвоздка в том, что ждет он со- 
вершенно другого человека (охотника 
за головами по имени Graywolf), а вас 
по ошибке принял за него. Ситуация 
усугубляется тем, что Oublek должен 
Graywolf 200 золотых и есть огромное 
искушение назваться этим именем, 
чтобы несколько улучшить материаль- 
ное благосостояние. Но все же советую 
не вступать на путь зла и честно приз- 
наться, что из вас получится такой же 
Graywolf, как из Oublek балерина. 
После исповеди репутация группы по- 
высится на единицу. 


Уже ближе к выходу из города вы 
встретите Minsc (рейнджер), которого 
можно взять к себе в команду. Впро- 


чем можно и не брать — зачем нужен 
лишний рот на крохи опыта? В любом 
случае, при спокойной беседе Мис 
расскажет о своей возлюбленной, кото- 
рую захватили гноллы. После разгово- 
ра на глобальной карте Побережья 
обозначится такая локация, как кре- 
пость гноллов (Gnoll Fortress). При 
случае обязательно туда наведаемся. 


На южном мосту вам встретится некто 
Edwin, который поручит убить вол- 
шебницу Dynaheir, находящуюся, по 
его словам, в крепости гноллов. При 
этом он не раскроет ни мотивов, ни 
причин, а следовательно мы откажем- 
ся. Почему? Да потому, чтобы хотя бы 
в мире Baldur's Gate побыть lawfull- 
good... 


CARNIVAL 


Этот городок аттракционов находится 


восточнее Nashkel и для нас представ- 
ляет единственный интерес — заполу- 
чить в свой отряд толкового клерика. 
Хотя не лишим будет побродить по ок- 
рестностям и понаблюдать за трюками 
ИЛЛЮЗИОНИСТОВ. 


В центре Carnival вы увидите камен- 
ную статую, которая на самом деле 
когда-то была во плоти и крови. Пом- 
ните про тот скролл, который был при- 
куплен в Beregost? Вот он-то сейчас и 
понадобится. Ну а если вы не позаботи- 
лись заранее, то можно за 500 золотых 
приобрести его у торгаша 2еке, что в 
полтора-два раза дороже. Примените 
заклинание Stone to flash на статуи и 
поговорите с ожившей девушкой, обла- 
дающей звучным именем Branwen. 
Как только примете ее в отряд, то не- 
медленно проведите курс лечения — 
бедняжка чуть жива! 


Больше в городе аттракционов делать 


нечего. Пришло время для 
серьезных испытаний. 


NASHKEL MINES 


Эта локация является входом 
в шахты. Но прежде чем лезть 
в опасные подземелья, для 
затравки походите немного 
по поверхности и очистите 
окрестные земли от нечисти 
(лишние очки опыта никогда 
не были вредны). В лесу вам 


встретится некто Galtok, которого бу- 
дут преследовать орды кобольдов. Еще 
некоторое количество агрессивного 
зверья будет в отдаленных уголках ло- 
кации. 


Вход в шахты находится на юго-восто- 
ке. Спуститесь по двум лесенкам, пого- 
ворите с начальником работ Emerson, 
который даст вам сутки на выполнение 
ратных подвигов, затем потрепитесь с 
охраной, после чего заходите в темную 
пещеру, ведущую в подземелья. 


ШАХТЫ. ПЕРВЫЙ УРОВЕНЬ 


Изнуренные тяжким трудом шахтеры 
будут жаловаться на нечисть, которая 
заселила подземелья и нападает на ра- 
бочих. Один из шахтеров по имени 
Dink попросит вас передать кинжал 
(dagger) другому шахтеру с нижних 
уровней, которого зовут Kylee. К cBoe- 
му стыду, я напрочь забыл об 
этом квесте и вспомнил о нем 
лишь тогда, когда уже ни то 
продал, ни то выбросил кин- 
жал. Не повторяйте моей 
ошибки и найдите этого Kylee! 


В целом первый уровень не 
опасен и достаточно хорошо 
охраняется. Поэтому, не меш- 
кая, идите на юг и выходите на 
второй уровень. 


ШАХТЫ. ВТОРОЙ УРОВЕНЬ 


Вам навстречу выбежит рабочий 
Beldin, за которым будет топать целая 
толпа кобольдов. Защитите перепуган- 
ного шахтера и очистите все уголки 
второго уровня от этих тварей. 


Вход на третий уровень находится в са- 
мом конце юго-восточного тоннеля. 


ШАХТЫ. ТРЕТИЙ УРОВЕНЬ 


Третий уровень шахт изобилует орда- 
ми кобольдов и опасными ловушками. 
Лучше будет периодически разведы- 
вать территорию с помощью Imoen 
(девушек — Bnepen!), активизировав ее 
способность обнаруживать ловушки 
(find traps). Кроме кобольдов здесь 
водятся пауки, а так же стрелки, воору- 
женные магическими стрелами. 


Когда этот сектор был очищен, в моем 
отряде закончились все лечебные зак- 
линания. Пришлось искать подходящую 
для отдыха пещеру, чтобы восстано- 
вить в памяти спеллы. Но да- 
же в относительно безопас- 
ном месте полноценно выс- 
паться удалось лишь с четвер- 
того или пятого раза. 


| Вход на четвертый уровень 
‚| шахт находится на юго-восто- 


ШАХТЫ. 
ЧЕТВЕРТЫЙ УРОВЕНЬ 


| Данный уровень примечате- 
лен командирами кобольдов 
(Кобо! commando), кото- 
рые бодро закидали моих искателей 
приключений магическими стрелами. 
Дабы не ждать у моря погоды, я в ответ 
применил боевую магию. 


Посередине водоема расположен вход 
в пещеру главного локального злодея 
по имени Mulahey, который и являет- 
ся источником всех бед для шахтеров. 
Прежде чем вызывать его на бой, 
обойдите озеро и добейте всех агрес- 
сивных созданий. Из новых лиц в стане 


Продолжение. Начало смотри в №№ 37 и 38. 


врагов вы обнаружите Gray Ooze — 
практически невидимую тварь, плюю- 
щуюся сгустками слизи. 


Приготовьтесь к бою и заходите в лого- 
во Mulahey. 


ШАХТЫ. 
ПЯТЫЙ УРОВЕНЬ. ЛОГОВО MULAHEY 


После стандартного обмена любезнос- 
tamu Mulahey вызовет немалое коли- 
чество кобольдов и скелетов, а сам в 
это время начет атаковать ваш отряд 
боевой магией. 


Предлагаю следующую тактику борьбы 
с этим злодеем. Удерживайте волну 
врагов, рвущуюся в северный вход, дву- 
мя самыми сильными воинами. Колду- 
на же обрабатывайте оставшимися 
участниками группы. Помните, что 
против скелетов плохо помогает колю- 
ще-режущее оружие, и их лучше бы 
ошарашить по черепушке чем-нибудь 
тупым и массивным. 


Когда стихнет бой, то выгребайте все 
добро из сундука и распихивайте его 
по походным сумкам. Особенно обра- 
Ture внимание на меч moonblade и ма- 
гический символ. Рядом с хоромами 
Mulahey, земля ему пухом, вы встре- 
тите Xan, которого можно принять в 
свой отряд. Но лучше этого не делать, а 
просто вернуть ему меч moonblade, ко- 
торым все равно никто, кроме Хап, 
пользоваться и не сможет. 


ТРЕТЬЯ ГЛАВА 
NASHKEL MINES 


Возвращайтесь Ha поверхность и пого- 
ворите с Етегзоп, который посоветует 
вам обратиться к мэру Berrun Ghastkill. 


NASHKEL 


Найдите мэра и получайте честно 3apa- 
ботанные регалии (1000 очков опыта и 
900 золотых). Эйфорию немного под- 
портит еще один наемный киллер по 
имени Nimbul, который будет поджи- 
дать вас около постоялого двора. Пос- 
ле его смерти в вашу копилку перейдет 
650 очков опыта и ряд достаточно до- 
рогих вещей. Заходите в гостиницу и 
как следует отдохните. 


BEREGOST 


Восстановив силы и приведя в порядок 
инвенторию, — отправляйтесь в 
Beregost, а именно на постоялый двор 
(Feldepost Inn). На втором этаже в од- 
ной из келий вы встретите Tranzig (ин- 
формация об этом негодяе была в за- 
писке, найденной у последнего убитого 
охотника за головами). Немного пого- 
ворите с Tranzig и спровоцируйте его 
на драку. Разделавшись с нем, вы полу- 
чите 975 очков опыта, уйму полезных 
предметов и сведения о местоположе- 
нии лагеря бандитов (bandit camp Ha 
глобальной карте). 


Пришло время немого прогуляться... 


СЕВЕРО-ВОСТОК ОТ 
FRIENDLY ARM INN 


На северо-восточной локации от 
Friendly arm inn вы встретите забав- 
ных на вид, но реально достаточно 
опасных тварей ankheg. За убийство 
ankheg причитается 975 очков опыта, 
и, кроме того, от них остаются шкуры, 
которые можно впоследствии с умом 
применить. Сразу обращаю ваше вни- 
мание на две важные вещи — во-пер- 
вых, нельзя убивать более 10 ankheg 
и, во-вторых, каждая шкура весит око- 
ло 100 фунтов. 


На этой локации можно набрать изряд- 
ное количества опыта и прокачать 
большинство персонажей до третьего 
уровня. 


В центральной части вы встретите де- 
вушку-рейнджера по имени Gerde, ко- 
торая категорично скажет вам о том, 
что ankheg, мол, зверушка ценная и 
убивать их более 10 штук крайне не ре- 
комендуется. Эдакий гринпис в юбке. 
Но в ее словах есть немалая доля исти- 
ны, поэтому не переусердствуйте! 


За западе вам встретятся три рыбака, 
которые пожалуются на злые выходки 
ведьмы Umberlee, обитающей восточ- 
нее моста к Baldur's Gate. 


На юге изнемогает от одиночества па- 
ладин Ajantis. Его участие в отряде це- 
ликом зависит от вашего вкуса. Я лично 
не стал брать лишнего «наэкспириен- 
сника», не найдя в Ajantis ничего свер- 
хвыдающегося. 


BEREGOST 


Пришло время найти достойное при- 
менение шкурам ankheg. В Beregost 
есть кузница (восточная часть города), 
где из них можно склепать отличную 
броню. По пути вы встретите мальчон- 
ку Chloe, который скажет вам, что нек- 
то Vai из Jovial Juggler (сооружение в 
южной части города) желает погово- 
рить с вами. Вторая неожиданная 
встреча произойдет около ворот кузни- 
цы, где вас будет поджидать Elminster. 
Волшебник, как выяснится из разгово- 
ра, в курсе всех ваших доблестных под- 
вигов и вообще интересуется вашей 
скромной персоной. Но чем именно 
вызван этот интерес, старикан пока 
скромно умалчивает... 


Поговорите с начальником кузницы 
Taerom Fuiruim, который предложит 
купить у вас все шкурки Ankheg за 500 
золотых. Ни в коем случае не соглашай- 
тесь (первый вариант ответа)! После 
вашего жесткого отказа хитрец предло- 
жит изготовить из них легкую броню с 
AC 1. Правда, за это придется выложить 
4000 золотых, но, поверьте, эта броня 
того стоит. Выложив наличные и пере- 
дав шкурку, вы обеспечите кузнецам 
работу, которая по их расчетам дол- 
жна быть закончена в 10 дней. 


(Самое время наведаться к зага- 
#4 дочному Vai, который при бли- 
жайшем рассмотрении оказал- 
1ся не «загадочным», а «зага- 
дочной». Jessa Vai, офицер ap- 
мии Его Величества, предложит 
вам выгодную сделку — вы вы- 
чищаете от бандитов лес 
Larswood, а она покупает у вас 
каждый скальп за 50 золотых. 
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Это, между прочим, вдвое большая це- 
на, которую могут предложить мес- 
тные скупщики. 


LARSWOOD 


В лесу водится полным-полно гиббер- 
лингов, которые с радостными вопля- 
ми будут нападать на ваш отряд. Но 
они-то нас как раз и не интересуют. Ку- 
да больше нам важно встретить кого- 
нибудь из бандюг, кто бы захотел по- 
говорить. Задача заключается в том, 
чтобы уговорить его принять ваш от- 
ряд в стан бандитов и под этим пред- 
логом попасть в бандитский лагерь. 
Поэтому на грозный бандитский рык 
отвечайте фразой «We'll not fight 


you. In fact, we want to join your 
group», только это не значит, что 
дальше все пойдет как по маслу — од- 
ного вашего желания мало, а реакция 
бандита может быть непредсказуе- 
мой. Но раза со второго, с третьего 
вам удастся втесаться в доверие и по- 
пасть в засекреченный лагерь, а заод- 
но и получить 400 очков опыта. 


BANDIT CAMP 


В лагере Bac встретит громила Tazok. 
Он устроит небольшое испытание ва- 
шим боевым способностям, после че- 
го примет в бандитский орден. Но да- 
же после этого Tazok не будет спускать 
с вас глаз, хотя и разрешит свободно 
разгуливать по лагерю. 


В центре локации на отряд нападут 
элитные части хобгоблинов, которых 
без труда можно порубить в капусту. А 
вот бандиты вас трогать не будут, если, 
конечно, не устроить им хорошую про- 
вокацию. Но во имя собственной безо- 
пасности лучше обойтись без экстре- 
мальных выходок, а если чешутся руки 
— то добро пожаловать в пещеру элит- 
ных войск гноллов, которая располо- 
жена на севере локации. 


Несколько восточнее пещеры гноллов 
будет нести службу Taugosz Khosann. 
Молодчик будет разговаривать в хам- 
ском тоне, за что ему можно препо- 
дать небольшой урок вежливости, но- 
сящий летальный характер для хама. 


Разгуливая по лагерю, не забывайте 
обшаривать ящики, бочки и мешки. В 
них подчас припрятано немало добра. 
Удивительно, но бандиты спокойно 
реагируют на разграбление собствен- 
ного имущества! Неужели издержки 
профессии? 


В северо-восточной части локации рас- 
положена большая хижина, стоящая 
на деревянном фундаменте. В нее-то 
нам и надо, но, прежде чем пересту- 


пить порог, как следует подго- 
товьтесь к бою. Это будет са- 
мое серьезное сражение из 
всех, в которых приходилось 
участвовать до этого. Чтобы 
хоть немного обнадежить, 
скажу, что награды будут соот- 
ветствующие. 


Итак, внутри вас встретят че- 
тыре человека. Короткий раз- 


жесточайшей разборке. Сове- 
Тую сначала валить волшебника, кото- 
рый займет оборону слева от двери. 
После смерти врагов ваша копилка 
обогатится на 750+900+900+1200 оч- 
ков опыта. Соберите все предметы и 
поговорите с одиноко стоящим около 
сундука Ender Sai, который расскажет 
вам длинную историю о черных делах, 
творящихся на Побережье. Смысл его 
слов заключается в следующем — зло- 
деи вроде Tazok не более чем марио- 
нетки в руках неких темных сил, обла- 
дающих огромным могуществом. Ко- 
роче, все намного хуже, чем может 
показаться на первый взгляд. И, по-ви- 
димому, расхлебывать круто заварен- 
ную кашу придется именно 
вам. Подтверждение словам 
| Епфег Sai можно найти в 
бумагах, спрятанных в сун- 
<] дуке. Документы говорят о 
том, что нити таинственных 
и мрачных событий ведут к 
чащобе Cloackwood. 


] На этом завершается третья 
] часть. 


ЧЕТВЕРТАЯ 
ГЛАВА 


ЮГО-ВОСТОЧНАЯ ЧАСТЬ 
CLOACKWOOD 


Поспасть в Cloackwood можно через 
западную границу Friendly Arm Inn. В 
этой части чащобы вы встретите своих 
старых знакомых ксвартов, с которы- 
ми, естественно, вы без труда справи- 
тесь. На севере локации обитают ги- 
гантские пауки, а также новый тип 
противников — таслолы. Таслолы — 
гуманоиды-карлики, не отличающиеся 
ни умом, ни сообразительностью, ни 
силой. 


На северо-западном мосту вам встре- 
тится Согап, который расскажет о бес- 
чинствах вивернов. Как бы между про- 
чим, он заметит, что за голову взрос- 
лого виверна мэр Beregost обещал 
2000 золотых. Что же, мы ребята 
смышленые, дважды нам повторять не 
нужно. 


Последняя местная достопримеча- 


говор неизменно приведет к 


тельность — хибара в центре карты. 
Внутри вы найдете сундук с кучей вся- 
кого добра. 


ЮЖНАЯ ЧАСТЬ CLOACKWOOD 


В южном лесу отряд встретит перепу- 
ганный Tiber, который расскажет бай- 
ку о брате Chelak, который отправил- 
ся истреблять не в меру расплодив- 
шихся пауков. Чуть позже выяснится, 
что реальные мотивы более меркан- 
тильны — на самом деле брательнику 
понадобился очень неплохой двуруч- 
ный меч Spider's Bane. Как бы там ни 
было, пообещайте Tiber связаться с 
ним, если у вас появится хоть какая-то 
информация о пропавшем родствен- 
нике. 


Во время отдыха у главного героя 
опять начнутся ночные видения, кото- 
рые сначала добавят одну способность 
по лечению легких повреждений (сиге 
light wounds), а затем две по замед- 
лению яда (slow poison). 


Данная локация примечательна оби- 
лием ловушек, особенно в восточном 
и западном краях карты. Обязательно 
вышлите вперед скаута с максималь- 
ным умением find traps (по всей ви- 
димости, это будет Imoen). Ловушки 
весьма докучают, так как парализуют 
участников вашего отряда примерно 
на пять минут реального времени. 
При этом магические капканы рас- 
ставлены около скопления врагов, ко- 
торые, в силу природных особеннос- 
тей, обладают иммунитетом к парали- 
зации. 


К слову об «иммунитетных». Здесь вы 
столкнетесь с волшебными пауками, 
которые отлично владеют 
заклинанием demension 
Чоог (1400 очков опыта за 
убиение такой твари), а так- 
же с умеренно опасными 
эттеркапами и обычными ги- 
гантскими пауками. 


Общий совет по этой локации 
— не спешите захватить всех 
и вся с наскоку. Двигайтесь 
короткими перебежками, с 
постоянно активизирован- 


ной способностью find traps у вора. 
ЗАПАДНАЯ ЧАСТЬ CLOACKWOOD 


Хвала всем святым, эта часть чащобы 
без ловушек. Но сюрпризы тоже 
имеются, будьте уверены. 


На юго-западе вы встретите Eldoth, 
который попросится в ряды вашей 
группы. Не особенно рекомендую его 
нанимать, так как этот друг флейты и 
лютни обладает злым элайнментом 
(neutral evil), а к финалу гла- 
вы ваша репутация будет 18 
(или около того), что сделает 
ТЕЧо{А очень несчастным. 


путь зла, то тогда Eldoth дол- 
гожданный гость в ваших ря- 
дах, тем паче, что он обладает 
| способностью изготавливать 
| отравленные стрелы. 


Помимо всевозможной агрес- 


сивной фауны, вам встретятся и пред- 
ставители ордена Теневых Друидов 
(shadow druid). Первым, скорее все- 
го, нападет ЕгеНа, предварительно от- 
пустив нелестные комментарии в ад- 
pec Jaheira (фи, нахал!). Основные си- 
лы друидов сосредоточены в цен- 
тральной части карты, где расположе- 
на их лесная резиденция. Не вступайте 
в бой сними один на один, так как слу- 
ги равновесия очень любят применять 
заклинание hold, которое на доста- 
точно продолжительный срок парали- 
зует персонажа. 


СЕВЕРНАЯ ЧАСТЬ 
CLOACKWOOD 


Это последняя часть чащобы 
Cloackwood. Из достопримечатель- 
ностей следует отметить пещеру ви- 
вернов в восточной части локации. От- 
правляйтесь туда и шинкуйте эту паро- 
дию на драконов (1400 очков опыта за 
взрослую особь, 450 очков опыта за 
детеныша). Не забудьте подобрать го- 
лову виверна, без нее вам не видать 
заслуженной награды! 


MINES 


В северо-восточной части экрана рас- 
положен подъемник, который и при- 
ведет вас в подземелье. Правда, до не- 
го еще надо добраться. Дабы вы не 
смущались последующим геноцидом и 
обильным кровопролитием, скажу, 
что данные шахты построены в тайне 
от Его Величества и работают на них 
пленные рабы. В конечном счете мы 
должны освободить плененных рабо- 
чих и затопить на радость Нептуну всю 
эту каторгу. 


_ Разборки с охраной начнутся 

прямо на мосту, ведущему в 
форт. Около хижины вас встре- 
тит милая компания, включаю- 
щая двух магов и двух воинов. 
Как обычно, в первую очередь 
валите волшебную братию. 
После не забудьте обшарить 
все закутки в поисках чего-ни- 
будь ценного. 


j Двигайтесь вдоль частокола к 
] второму посту. Здесь будет 
только охрана, с которой вы 
должны уже без труда справляться. За- 
ходите в дом, спускайтесь по лесенке в 
подвал и вставайте на подъемник. 


ШАХТЫ. ПЕРВЫЙ УРОВЕНЬ 


Побродите немного по темным кори- 
дорам, послушайте трогательные речи 
рабочих, молящих об освобождении, 
уничтожьте охрану. После того как 
вам это праздное шатание приестся, 
выходите на второй уровень по южно- 
му рукаву. 

ШАХТЫ. ВТОРОЙ УРОВЕНЬ 


На втором уровне обстановка 
будет постепенно накаляться. 
Во-первых, спокойно жить He | 
дадут обильно расставленные 
ловушки. Во-вторых, противни- 
ки, которых вы встретите здесь, 
будут уже посерьезнее, чем 
простые охранники. 


В центральной части локации 


размещена комната, в кото- 
рой обитает множество вся- 
ких тварей, прикрываемых 
волшебником Hareishan (хо- 
дячие 1400 очков опыта). Ря- 
AbILIKOM с этой комнатой бу- 
дут камеры, в которых зато- 
чены гном Yeslick и бунтарь 
Rill. Первого можно взять 
или не взять к себе в отряд, а 
вот со вторым дело обстоит 
несколько сложнее. Рабочий- 
раб попросит у вас 100 золо- 
тых для того, чтобы подкупить охрану 
и вывести своих товарищей по несчас- 
тью из заточения. Эх, неискоренима во 
мне вера в хорошее начало, поэтому я 
доверил названную сумму оборванцу, 
который, рассыпаясь в благодарнос- 
тях, поспешил прочь. Как выяснилось 
позже, Rill не подвел и сдержал свое 
слово. 


Недалеко от тюремных камер будет 
спуск на третий уровень. 


ШАХТЫ. ТРЕТИЙ УРОВЕНЬ 


На третьем уровне много достаточно 
сильных врагов (в частности, элита 
хобгоблинов) при минимуме запутан- 
ных коридоров. Вот так, дешево и сер- 
дито — прелюдия перед серьезной 
битвой на четвертом уровне, вход на 
который будет в юго-восточной части 
карты. 


ШАХТЫ. 
ЧЕТВЕРТЫЙ УРОВЕНЬ 


Чуть западнее входа предстанет во 
всем своем величии Davaeorn. Не ду- 
майте, что его угрозы и презрение к 
вам чистой воды дешевый понт. Ста- 
рикан действительно могучий маг и, к 
тому же, по обе его руки стоят очень 
сильные воины с пылающими мечами 
(battle horror). Ни в коем случае не 
принимайте бой в узком коридоре, 
который изобилует ловушками! Убьют 
за просто так — и глазом моргнуть не 
успеете. Выманивайте злодеев во од- 
ному и налетайте всем скопом. После 
боя вы получите 4000 очков опыта за 
каждого battle horror и 6000 очков 
опыта за голову Davaeorn. Соберите 
все предметы, которые будут в изоби- 
лии разбросаны по округе и, главное, 
возьмите ключ, с помощью которого 
можно будет затопить пресловутые 
шахты. 


Недалеко от места разборок будет 
келья ученика Davaeorn по имени 
Stephan. Он будет орать дурниной, 
чтобы вы даровали ему пощаду. Ре- 
шать вам, а я скажу только, что за 
убийство протеже Davaeorn ваша pe- 
путация ни на йоту не уменьшится. Ну 
а дальше додумывайте, додумывайте. 


Собрав все имущество, поднимайтесь 
на подъемнике на первый уровень 
шахт. 


ПЯТАЯ ГЛАВА 
MINES 


Отправляйтесь в восточный тоннель и 
дважды поговорите с рабом, находя- 
щимся около большого круглого вен- 
тиля. Уверьте его, что уже встречались 
с Rill и что тот выведет всех рабочих, 


ЭФФЕКТЫ РАЗЛИЧНЫХ ДЕЙСТВИЙ НА РЕПУТАЦИЮ 


Таблица 116 
Уровень Убийство Ранение Кража Убийство Пожертвование 
репутации невиновного невиновного солдата церкви 

Flaming Fist 

20 (repon) -10 -2 -1 -10 - 
19 -10 -2 -1 -10 - 
18 -9 -2 -1 -9 - 
17 -8 -1 -1 -9 +1 (500) 
16 -7 -1 -1 -9 +1 (400) 
15 -6 -1 -1 -8 +1 (300) 
14 -5 -1 -1 -8 +1 (300) 
13 -5 -1 -1 -7 +1 (200) 
12 -5 -1 -1 -7 +1 (200) 
11 -4 -1 -1 -6 +1 (100) 
10 (начальная) -4 -1 -1 -6 +1 (100) 
9 -3 -1 -1 5 +1 (100) 
8 -2 -1 0 5 +1 (100) 
ij -2 -1 0 -4 +1(100) 
6 -2 -1 0 -3 +1 (200) 
5 -2 -1 0 -2 +1 (200) 
4 -1 0 0 -2 +1 (200) 
3 -1 0 0 -1 +1 (300) 
2 -1 0 0 -1 +1 (400) 
1 (злодей) 0 0 0 0 +1 (500) 


Примечание: в скобках Указано количество золотых, которые необходимо пожертвовать для увеличения 


репутации на единицу. 


Репутация 
20 

18-19 
16-17 
14-15 

8-13 

7 

6 

5 


Репутация 


ON aAUBWHN = 


РЕАКЦИЯ NPC ПРИ РАЗЛИЧНЫХ ЗНАЧЕНИЯХ РЕПУТАЦИИ 


Таблица 11в 
Эффект 


Группа получает бонус +4 к реакции персонажей 

Группа получает бонус +3 к реакции персонажей 

Группа получает бонус +2 к реакции персонажей 

Группа получает бонус +1 к реакции персонажей 

Модификаторы отсутствуют 

Группа получает пенальти -1 к реакции персонажей 

Группа получает пенальти -2 к реакции персонажей 

Группа получает пенальти -3 к реакции персонажей. Когда команда заходит в новую локацию, 
то с 10% вероятностью появляется недружелюбно настроенный отряд солдат Flaming Fist. 
Группа получает пенальти -4 к реакции персонажей. Когда команда заходит в новую локацию, 
то с 20% вероятностью появляется недружелюбно настроенный отряд солдат Flaming Fist. 
Группа получает пенальти -5 к реакции персонажей. Когда команда заходит в новую локацию, 
то с 30% вероятностью появляется недружелюбно настроенный отряд солдат Flaming Fist. 
Группа получает пенальти -6 к реакции персонажей. Когда команда заходит в новую локацию, 
то с 50% вероятностью появляется недружелюбно настроенный отряд солдат Flaming Fist. 
Группа получает пенальти -7 к реакции персонажей. Когда команда заходит в новую локацию, 
всегда появляется недружелюбно настроенный отряд солдат Flaming Fist. 

Игрок больше не может покупать и продавать предметы. Когда команда заходит в новую локацию, 
всегда появляется недружелюбно настроенный отряд солдат Flaming Fist. NPC будут 
враждебно реагировать на группу. 


РЕАКЦИЯ МРС ПРИ РАЗЛИЧНЫХ ЗНАЧЕНИЯХ РЕПУТАЦИИ 


Таблица 11в 

ЭЛАЙНМЕНТ 
Good Neutral Evil 
Покидает команду Покидает команду Счастлив 
Покидает команду В ярости Счастлив 
В ярости В ярости Счастлив 
В ярости Несчастлив Счастлив 
В ярости Несчастлив Счастлив 
Несчастлив Безучастен Счастлив 
Несчастлив Безучастен Безучастен 
Несчастлив Безучастен Безучастен 
Безучастен Безучастен Безучастен 
Безучастен Безучастен Безучастен 
Безучастен Безучастен Безучастен 
Безучастен Безучастен Безучастен 
Счастлив Безучастен Несчастлив 
Счастлив Безучастен Несчастлив 
Счастлив Безучастен Несчастлив 
Счастлив Безучастен В ярости 
Счастлив Безучастен В ярости 
Счастлив Безучастен В ярости 
Счастлив Несчастлив Покидает команду 
Счастлив Несчастлив Покидает команду 


BALDUR'S GATE | ce | ТАКТИКА 


ВЛИЯНИЕ РЕПУТАЦИИ НА СТОИМОСТЬ ПРЕДМЕТОВ 


Таблица 11д 
Репутация 
Модификация цен 
20 -50% 
19 -40% 
18 -30% 
17 -20% 
16 -10% 
15 10% 
14 0% 
13 0% 
12 0% 
11 0% 
10 0% 
©) +10% 
8 +20% 
й +20% 
6 +30% 
5 +40% 
4 +50% 
3 +100% 
2 и менее Вето на куплю/продажу 


прежде чем шахты будут затоплены. 


После ролика вы получите два допол- 
нительных очка к репутации и 2000 оч- 
ков опыта. Не забудьте наведаться в 
храм восточнее Beregost и получить 
2000 золотых за голову виверна. Кроме 
этого, в самом Beregost пора бы полу- 
чить броню, сделанную из шкуры 
Ankheg. 


Отдохните, переворошите рюкзаки, 
после чего собирайтесь за гостинцами 
в доблестный град Балдурс Гейт. 


BALDUR'S GATE BRIDGE 


На мосту вас встретит офицер Scar, ко- 
торый попросит исследовать торговый 
дом Seven Sun (2000 золотых за ин- 
формацию). Важно заметить, что Scar 
один из тех, кто верен своему слову и 
кому можно безоговорочно доверять. 
Скажите, что обязательно зайдете в 
Seven Sun при первом же удобном 
случае. 


Чуть дальше вы встретите симпатично- 
го старикана Quayle, который изъявит 
желание пополнить ряды отряда. По 
профессии он является клериком/мл- 
ЛЮЗИОНисСтоМ. 


BALDUR'S GATE 


Сразу оговорюсь, что Балдурс Гейт — 
это целая кладезь квестов разной сте- 
пени сложности. Но даже если забыть о 
них, то город представляет чисто эсте- 
тический интерес, в том смысле, что его 
просто интересно изучать. Ниже я дам 
список ключевых квестов И тот мини- 
мум действий, который необходим для 
завершения главы. Но это явно не весь 
список заданий и источников опыта, ко- 
торые можно отыскать в Балдурс Гейте. 
Помните об этом и не поленитесь са- 
мостоятельно ознакомиться с местны- 
ми достопримечательностями и обита- 
телями. 


Сразу за воротами вас встретит 
Elminster. Полунамеками он даст кое- 
какие ориентиры и уберется восвояси. 


Пройдете в северо-западную часть 
квартала и зайдите в Sorcerous 
Sundries (куполообразное здание си- 


не-оранжевого цвета). Поднимитесь на 
второй этаж и ответьте дерзостью на 
дерзость местным служителям. За 
убийство магов вы не потеряете ни оч- 
ка репутации, зато разживетесь мно- 
жеством полезных предметов и 
1500+1500+1200+1200 очками опыта. 


Направляйтесь в южный квартал горо- 
да. В его центра будет выситься рези- 
денция Iron Throne. В принципе, если 
точно следовать сюжетной линии, то 
сюда необходимо будет нанести визит 
несколько позже, но мы, чтобы не 
шляться туда-сюда, сразу разделаемся с 
этим квестом. Итак, заходите в роскош- 
ный дворец, заплатите 100 золотых ох- 
раннику, чтобы отвязался, и поднимай- 
тесь по лестнице на самый верхний 
этаж (пятый). Наверху будет очень 
серьезный бой, в котором против вас 
будут выступать несколько весьма силь- 
ных магов. Поактивней используйте 
спеллы, не забывая про заклинание 
Invisibility Purge. За уничтожение ос- 
новных злодеев вы — получите 
3000+2000+1800+1800+1800+1600 оч- 
ков опыта, и это не считая остальной 
мелочевки. 


Следуйте в юго-западную часть 
города. На охранников, которые 
будут говорить, что вас ждет 
Scar, пока не обращайте внима- 
ния. Обещанного, знаете ли, го- 
дами ждут... На востоке локации 
вы найдете дом с вывеской 
Seven Sun, который так интере- 
совал офицера. Заходите вовнут- 
рь, поднимайтесь наверх и пого- 
ворите с купцом. Вскоре, не вы- 
держав долгой беседы, он пока- 
жет свое настоящее обличье, 
превратившись в допплегангера. Имен- 
HO этого-то и опасался Scar, когда гово- 
рил о своих подозрениях. Добивайте 
оставшихся тварей и идите на доклад к 
офицеру. Резиденция Flaming Fist на- 
ходится на этой же локации, несколько 
западнее Seven Sun. 


Поговорите co Scar, который даст вам 
обещанную награду (5000 очков опыта 
и 2000 золотых) и попросит истребить 
оставшихся допплегангеров. Поскольку 
мы позаботились об этом заранее, то 
просто поговорите с ним еще раз и по- 
лучайте дополнительные 2000 золотых. 
Scar попросит вас исследовать канали- 
зацию в восточной части города. От- 
правляйтесь в указанный квартал и че- 
рез люк забирайтесь в подземную часть 
Балдурс Гейта. 


Среди каналов с нечистотами (вот она, 
романтика дальних странствий!) вам 
повстречается целый выводок отврати- 
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ТАКТИКА ||’ | sxcurscs 


ТАБЛИЦА С ПАРАМЕТРАМИ ОРУЖИЯ БЛИЖНЕГО БОЯ 


Оружие 


Arrow 
Bolt 
Battle Axe 


Dagger/Throwing Dagger 


Club 

Flail 

Mace 
Throwing Axe 
Morning Star 
Dart 

Halberd 
Quarterstaff 
Sling Stone 
Bastard Sword 
Long Sword 
Short Sword 
War Hammer 
Spear 
Two-Handed Sword 
Примечания: 


1- или 
2-ручное 


а О м ee 


Tun* 


CLO CIO) Os OO) sO! Or Or Orn, Oe MO 
я 


Скорость 


BONN BNN BNN 


5 An BWM 


0 


Повреждения Кто использует** 
1-6 - 
1-10 - 
1-8 F,R,P,B 
1-4 F,R,P,T,B,M,D 
1-6 F,R,P,T,B,C,D 
1-6+1 F,R,P,B,C 
1-6+1 F,R,P,B,C 
1-6 F,R,P,B 
2-8 F,R,P,B,C 
1-3 F,R,P,M,T,B,D 
1-10 F,R,P,B 
1-6 F,R,P,T,B,C,D 
1-4+1 = 
2-8 F,R,P,B 
1-8 F,R,P,T,B 
1-6 F,R,P,T,B 
1-4+1 F,R,P,B 
1-6 F,R,P,B,D 
1-10 F,R,P,B 


* 5 — slashing (рубящее оружие), р — piercing (колющее оружие) b — bludgeoning (дубины). 
** Классы персонажей: Е — fighter, R— ranger, P — paladin, С — cleric, D — druid, Т — thief, В — bard, М — mage. 


Оружие 

Composite Long Bow 
Long Bow 

Short Bow 


Dagger/Throwing Dagger 


Throwing Axe 
Sling 

Darts 

Heavy Crossbow 
Light Crossbow 
Примечание: 


1- или 2-ручное 


NN = S|? SPH PH NNN 


Темп стрельбы 


2 


Sy в es) а IS IS) 


7/ 


яч- морьрмлоо 


ТАБЛИЦА С ПАРАМЕТРАМИ ДИСТАНТНОГО ОРУЖИЯ 
Таблица 8 


Скорость Бонус к попаданию 


+1 +2 
+1 - 


* Классы персонажей: Е — fighter, В — ranger, Р— paladin, С — cleric, D — druid, T — thief, В — bard, М — mage. 


Броня 

Buckler 

Small Shield 
Medium Shield 
Large Shield 
Leather 
Studded Leather 
Chain mail 
Splint mail 

Plate Mail 

Full Plate Armour 
Примечания: 


* Классы персонажей: Е — fighter, К — ranger, P — paladin, С 


ТАБЛИЦА С ПАРАМЕТРАМИ БРОНИ 
Таблица 9 
Класс брони (АС) Кто использует* 
(-1 модификатор)** F,R,P,T,B,C,D 
(-1 модификатор) ** F,R,P,C 
(-1 модификатор) ** F,R,P,C 
(-1 модификатор) ** F,R,P,C 
8 F,R,P,T,B,C,D 
if F,R,P,T,B,C,D 
5 F,R,P,B,C 
4 REE 
3 F,R,P,C 
1 [ме 
cleric, D — druid, Т — thief, B — bard, М — mage. 


** Buckler дает -1 к AC, но He защищает OT стрел и колющего оружия, Small Shield дает -1 к AC, но He защищает OT 


стрел, Medium Shield дает -1 к AC, Large Shield дает -1 к АС, и -2 к АС против стрел. 


ТАБЛИЦА БОНУСОВ (ПЕНАЛЬТИ) БРОНИ ПРОТИВ АТАК РАЗЛИЧНЫМ ОРУЖИЕМ 
Таблица 10 


Armour 

Leather armour 
Studded Leather 
Chain mail 
Splint Mail 

Plate Mail 

Full Plate 


Slashing 


Piercing 
+2 


-3 


Bludgeoning 
0 

0 

+2 

a2, 

0 

0 


Примечание: slashing — рубящее оружие, piercing — колющее оружие, bludgeoning — дубины. 


Бонус к повреждениям 


ТАБЛИЦЫ, ХАРАКТЕРИЗУЮЩИЕ ВЛИЯНИЕ РЕПУТАЦИИ 


НАЧАЛЬНАЯ РЕПУТАЦИЯ 
Таблица 11а 
Элайнмент Начальная репутация 
Lawful Good 12 
Neutral Good 11 
Chaotic Good v1 
Lawful Neutral 10 
Neutral 10 
Chaotic Neutral 10 
Lawful Evil 9 
Neutral Evil 9 
Chaotic Evil 8 


тельных carrion crawler и один огр- 
маг (потенциальные 650 очков опыта). 


Вновь возвращайтесь к Scar и подели- 
тесь с ним неутешительной информа- 
цией (2000 очков опыта и 1000 золо- 
тых). Офицер выйдет за ворота и пред- 
ложит вам следовать к герцогу Eltan, 
чтобы рассказать титулованной особе 
о всех злоключениях. Поговорите с 
герцогом и выложите все как на духу, 
благо этому человеку можно верить. 
После долгой беседы Eltan даст вам 


Кто использует* 
F,R,P 
F,R,P,B 
F,R,P,T,B 
F,R,P,M,B,T 
F,R,P 
F.R.P,T,B,C,D,M 
F,R,P,T,B,M,D 
F,R,P,B 
F,R,P,B 


книгу для входа в Candlekeep, 2000 30- 
лотых и поручит расследовать темные 
дела, творящиеся в вашем родном го- 
роде... 


ШЕСТАЯ ГЛАВА 
CANDLEKEEP 


У градских врат страж потребует книгу, 
которая является пропуском в 
Candlekeep. Побродите некоторое 
время по окрестным местам и обрати- 
те внимание, как сильно изменились 
люди на вашей исторической родине. 
Здесь, в родном городе, о вас будут 
знать меньше, чем в далеких странах, 
где ходит молва о подвигах сына 
Gorion. Странновато это все, He нахо- 
дите?.. Опасения начнут принимать 
реальные очертания, когда монах в 
Priest's Quarters неожиданно окажет- 
ся допплегангером (420 очков опыта). 


Отправляйтесь в центральную часть го- 
рода и побродите по замку. На втором 
этаже вас встретит некто Koveras 
(МММ... а на самом-то деле это... впро- 
чем, не буду забегать вперед), который 
даст вам кольцо protection +1. Запом- 
ните эту личность — нам еще придется 
сним столкнуться, ох, придется... 


У выхода из замка вас возьмет под бе- 
лые рученьки стража и засадит в тю- 
ремную камеру. Не хватайтесь за ору- 
жие, скоро придет Tethoril, который 
освободит вас из заточения. Попросите 
перенести отряд в секретную подзем- 
ную библиотеку, расположенную глу- 
боко под городским замком. 


ПОДЗЕМЕЛЬЯ CANDLEKEEP. 
ТРЕТИЙ УРОВЕНЬ 


На книжных полках вы обнаружите не- 
которое количество магических свит- 
ков. Из библиотеки есть короткий ход, 
ведущий прямо на поверхность, но, 
увы, он окажется завален. Придется ид- 
ти длинным путем, который, ко всем 
своим недостаткам, окажется еще и 
очень опасным. 


В зале вам встретится Phlydia, которая 
буквально через несколько секунд 
превратится в допплегангера. Не удив- 
ляйтесь таким метаморфозам, чуть 
позже вы убедитесь, что все без исклю- 
чения население города стало жертва- 
ми этих тварей. 


Западная часть локации содержит че- 
тыре саркофага, в двух из которых 
спрятаны очень ценные вещи: tome of 
understanding (перманентно увели- 
чивает wisdom на единицу), zing of 
fire resistance (+40% против огня) и 
manual of gainful exercise (перманен- 
THO увеличивает strength на единицу). 
Трудность заключается в том, что все 
тоннели испещрены ловушками, поэто- 
My на дело подряжайте доку |тоеп. 


ПОДЗЕМЕЛЬЯ CANDLEKEEP. 
ВТОРОЙ УРОВЕНЬ 


На втором уровне вы увидите обещан- 
ные превращения жителей города в 
отвратительных существ. Помимо них, 
вам встретятся скелеты и волшебные 
пауки. 


В тоннеле, ведущему к выходу, будет 
поджидать интересная парочка — 
Elminster и Gorion! Вот уж лопухну- 
лись допплегангеры, так лопухнулись 
— Папашка-то ваш давно в земле сы- 
рой лежит. Поэтому выводите злодеев 
на чистую воду и отточенным железом 
отучайте пудрить мозги. 


ПОДЗЕМЕЛЬЯ CANDLEKEEP. ПЕРВЫЙ 
УРОВЕНЬ 


В пещерах вас встретит магическая 
братия в лице Sakul (1600 очков опы- 
та) и Тат (1300 очков опыта). Валите в 
первую очередь их, а уж потом доби- 
вайте обычных воинов. 


Аккуратно двигайтесь вперед, обез- 
вреживая многочисленные ловушки. 
Перед небольшим мостом сохраните 
игру! 

Чуть восточнее мостика вам встретятся 
два василиска. По мне, так это самый 
опасный противник, так как василиск 
одним-единственным выстрелом 
мгновенно убивает вашего персонажа, 
превращая его в камень. Справиться с 
тварями мне удалось только при помо- 
щи животных, вызванных заклинанием 
animal summoning. 


СЕДЬМАЯ ГЛАВА 


..бамая, что ни на есть финальная. Но 
прежде чем со Злом будет покончено, 
придется еще немало повозиться. 
Больше того, придется вновь полазать 
по канализации... А вы думали, путь к 
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справедливости чист и светел? Ха, это 2 
СВОДНЫЕ ТАБЛИЦЫ БОНУСОВ (ПЕНАЛЬТИ), ЗАВИСЯЩИХ ОТ БАЗОВЫХ ХАРАКТЕРИСТИК байки для наивных утопистов! a 
r Sane Для начала отдохните. После сиесты Е 
Stren Dexterit Constitution идите к восточной границе города и от- 2 
y = 
правляйтесь в южный квартал Балдурс = 
Бонус к Гейта. Потом ступайте в резиденцию Е 
J _ | Шоп Throne. 
Значение a nyc Бонус к Вероят- Бонус к фрсту хи Portage = 
лиж- Перено- Бонус NOUHTOB CTb быть Из сбивчивых рассказов взволнованных Е 
_ HU ий симый вес Е Аи — к АС за воскреше- граждан вы узнаете, что Scar был убит, в 
р атакам каждый —нным (%) его место занял мерзавец Angelo, rep- 
цог Eltan умирает от неизвестной бо- 
уровень лезни, а новым властителем самолично 
3 3 -1 5 С 58 т 7 40 провозгласил себя... он самый, Sarevok 
(анаграмма Koveras). Но это еще пол- 
4 2 -1 15 4 4 +3 =1 45 беды. Лично для Bac гораздо опаснее 
5 -2 -1 15 4 -1 +2 -1 50 To, что за вашу голову назначена непло- 
6 -1 0 30 6 0 +1 -1 55 хая сумма, и солдаты Flaming Fist с 
7 -1 0 30 6 0 0 0 60 превеликим удовольствием упрячут от- 
8 0 0 50 8 0 0 0 60 ряд за прутья камеры. Поэтому крайне 
важно избегать контакта с солдафона- 
9 0 0 50 8 0 0 0 70 <2 
10 0 0 70 10 0 0 0 75 Итак, поднимитесь на пятый этаж и раз- 
11 0 0 70 10 0 0 0 80 беритесь с волшебницей по имени 
12 0 0 90 12 0 0 0 85 Cythandria. Когда она взмолится о по- 
13 0 0 90 12 0 0 0 90 щаде, то не убивайте ее, а выслушайте 
14 0 0 120 14 0 0 0 92 и заберите дневники Sarevok — вещес- 
15 0 0 120 14 0 -1 +1 94 твенное доказательство преступлений 
(когда я стану плохим, то ни при каких 
16 0 +1 150 16 +1 eZ +2 96 обстоятельствах не буду вести никаких Е 
17 +1 +1 170 18 +2 -3 +2(+3) 98 компрометирующих дневников!!!). Из в 
18 +1 +2 200 20 +2 -4 +2(+4) 100 писем вы узнаете о существовании под- a 
18/01-50 +1 +3 220 25 Е ь й Е земного хода, вход в который распола- = 
18/51-75 +2 +3 250 30 Е i Е _ гается на первом этаже шоп Throne = 
(правее входа). 
18/76-90 +2 +4 280 35 - - - - = 
a и _ Е Е Чтобы вам долго не странствовать по 
18/91-99 +2 +5 320 40 канализации, подскажу кратчайший Б 
ree 00 = = 400 45 Е Е = = я путь — выходите через короткий TOH- 
+ + 500 50 +3 -4 +2(+5 100 нель, расположенный прямо под вхо- 
20 +3 +8 600 55 +3 -4 +2(+5) 100 дом (он идет в юго-западном направле- 
21 +4 +9 700 60 +4 -5 +2(+6) 100 нии). Тоннель выведет вас в громадный 
бордель, где вы и проведете оставшую- 
22 +4 +10 800 65 +4 -5 +2(+6) 100 
. Шутка. 
23 +5 +11 1000 70 +4 -5 +2(+6) 100 ‚м Е 
ной части борделя будут две 
24 +6 +12 1200 75 +5 вы +2(+7) 100 волшебницы — Slythe и Krystin. За го- 
25 7 +14 1600 80 +5 -6 +2(+7) 100 лову первой положено 5000 очков опы- 
Примечание: в скобках указан рост хит-поинтов для воинов. та, а за голову второй — 3000. В борьбе 
с ними поосторожнее применяйте ма- 
гию массового поражения — не должна 
ТАБЛИЦА #2 пострадать ни одна невинная прости- 
тутка! Они тоже люди, между прочим. 
i i i Среди останков обязательно отыщите 
Intelligence Wisdom Charisma 
приглашение на коронацию 
(invetation) — без Hero Bac не пустят 
Значе- Макс. во дворец. 
Макс. 
ние уро- Вероятн. РО Бонус Бонус к Число Вероятн. Бонус Бонус к Выходите из борделя и идите в север- 
харак- вень выучить В клинаны = Lore cnac6poc- дополн. , неудачи при Тото реакции ную часть города, памятуя о том, что 
- = встреча с любым солдатом Flaming 
4 а заклинание ha уровень кам заклинаний кастовании NPC e ee a ech aan 
те охраннику приглашение и проходите 
в залы. 
3 - - - -20 -3 - 50 -20 5 
4 ре 7 я -20 5 р, 45 -20 -4 Bo дворце, помимо многочисленной 
знати, вы встретите Sarevok (коронуе- 
5 : : ; -20 -1 г 40 -20 -3 : is 
мого) и двух персонажей Belt и Ша 
6 = = = -20 -1 = 35 -20 -2 Jannath, которых необходимо будет 
7 - - - -10 -1 - 30 -10 -1 защитить во время предстоящей зава- 
8 2 - S -10 0 - 25 -10 0 рушки. В тот момент, когда Sarevok 
скажет свое веское слово, знать быстро 
9 4 35 6 “10 0 0 20 -10 0 превратится в великих допплегангеров 
10 5 40 7 0 0 0 15 0 0 и бросится Ha Belt и Ша Jannath. He- 
11 5 45 7 0 0 0 10 0 0 медленно двигайтесь им Ha подмогу и 
12 6 50 7 0 0 0 5 0 0 оттяните на себя основные силы про- 
13 6 55 9 0 0 1 0 0 a тивника. 
14 7 60 9 0 0 1 0 0 +2 Когда бой стихнет (обратите внимание, 
15 7 65 11 +3 +1 2 0 +3 +3 Sarevok при этом не вмешивался), 
16 8 70 11 +5 +2 2 0 +5 +4 придет время представить на af 06- 
щественности дневники злодея. Hero- 
17 8 75 14 +f +3 3 0 + +A дующая толпа бросится на Sarevok, a 
18 9 85 18 +10 +4 4 0 +10 +5 
19 9 95 Все +12 +4 1,4 0 +12 +8 
20 9 96 Все +15 +4 2,4 0 +15 +9 
21 9 97 Все +20 +4 3,5 0 +20 +10 
22 9 98 Все +25 +4 4,5 0 +25 +11 
23 9 99 Все +30 +4 5,5 0 +30 +12 
24 9 100 Все +35 +4 6,6 0 +35 +13 
25 9 100 Все +40 +4 6,7 0 +40 +14 


Примечание: в обоих таблицах под словом «бонус» понимается как бонус, так и пенальти. 
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ТАБЛИЦА МОДИФИКАТОРОВВОРОВСКИХ СПОСОБНОСТЕЙ 


Раса Dexterity Pick Pickets (15) Open Locks (10) Detect Traps (5) Stealth (10) 
Dwarf - +10 +15 - 
Elf +5 5 - +10 
Gnome - +5 +10 +5 
Half Elf +10 : - +5 
Halfling +5 +5 +5 +15 
9 -15 -10 -10 -20 
10 -10 5 -10 -15 
11 5 - 5 -10 
12 - - - 5 
13-15 - - - - 
16 - +5 - - 
17 +5 +10 - +5 
18 +10 +15 +5 +10 
19 +15 +20 +10 +15 
20 +20 +25 +15 +18 
21 +25 +30 +20 +20 
РУ) +30 +35 +25 +23 
23 +35 +40 +30 +25 
24 +40 +45 +35 +30 
25 +45 +50 +40 +35 


Примечание: в скобках указаны значения для вора первого уровня до 
применения модификаторов. 


ТАБЛИЦЫ ПОВЫШЕНИЯ УРОВНЯ С РОСТОМ ОПЫТА 


ВОИНЫ 
Таблица 4a 
Уровень Fighter Paladin/Ranger 
1 0 0 
2 2,000 2,250 
3 4,000 4,500 
4 8,000 9,000 
5 16,000 18,000 
6 32,000 36,000 
7 64,000 75,000 
8 125,000 150,000 
Рост хит-поинтов за уровень: 1-10 
ВОРЫБАРДЫ 
Таблица 46 
Уровень Thief/Bard 
1 0 
7 1,250 
3 2,500 
4 5,000 
5 10,000 
6 20,000 
7 40.000 
8 70,000 
Рост хит-поинтов за уровень: 1-6 
ЖРЕЦЫ 
Таблица 4в 
Уровень Cleric Druid 
1 0 0 
2 1,500 2,000 
3 3,000 4,000 
4 6,000 7,500 
5 13,000 12,500 
6 27,500 20,000 
7 55,000 35,000 
8 110,000 60,000 
Рост хит-поинтов за уровень: 1-8 
ВОЛШЕБНИКИ 
Таблица 4г 
Уровень Wizard 
1 0 
2 2,500 
3 5,000 
4 10,000 
5 20,000 
6 40,000 
7 60,000 
8 90,000 


Рост хит-поинтов за уровень: 1-4 


ТАБЛИЦА ЦВЕТОВ РАЗЛИЧНЫХ ШКОЛ МАГИИ 


Таблица 5 
Специалист Школа Цвет заклинаний 
Abjurer Abjuration Зеленый 
Transmuter = Alteration Синий 
Conjurer Conjuration/Summoning Оранжевый 
Diviner Divination Перламутровый 
Enchanter Enchantment/Charm Фуксин 
Illusionist Illusion Многоцветный 
Invoker Invocation Красный 
Necromancer Necromancy Голубой 


Противоположенная школа 
Alteration 

Abjuration, Necromancy 
Divination 
Conjuration/Summoning 
Invocation 

Necromancy 

Enchantment/ 

Charm, Conjuration/Summoning 
Illusion 


ТАБЛИЦЫ ИЗМЕНЕНИЯ ЧИСЛА ДОСТУПНЫХ ЗАКЛИНАНИЙ С РОСТОМ УРОВНЯ ЗАКЛИНАНИЙ 


Уровень волшебника 1 
1 1 
2 2 
3 2 
4 3 
5 4 
6 4 
7 4 


Таблица ба 
2 3 4 5 
1 S - & 
2 = = = 
2 1 - = 
2 2 р ы 
3 2 1 = 


Примечание: волшебники-специалисты имеют одно дополнительно заклинания на каждый уровень, HO He 
способны учить заклинания противоположенной школы (см. таб. 5) 


Уровень жреца/друида 1 
1 1 
2) 2 
3 2 
4 3 
5 3 
6 8 
й 8 
8 3 
Уровень барда 1 
1 = 
2 1 
3 7 
4 22 
5 3} 
6 3 
7 3 
8 8 


вы просто отойдите в сторонку и по- 
наблюдайте за разборкой. При любом 
раскладе Sarevok убежит в портал, ко- 
торый ему откроет невесть откуда 
появившийся волшебник. 


Попросите Belt телепортировать вас в 
подземелья воров, чтобы начать пого- 
ню. Поговорите с ворами, и они ска- 
жут, что Sarevok бежал по лестнице, 
ведущей в лабиринт. Выбора нет — 
идем в воровской лабиринт, изоби- 
лующий ловушками и различной не- 
чистью (в основном скелеты, за кото- 
рых полагается 4000 очков опыта). 
Очень осторожно двигайтесь вперед, 
сначала посылая на разведку скаута 
Imoen. Пройдя все закутки, вы найде- 
те умирающего волшебника, того са- 
мого, который поставил портал для 
Sarevok во дворце. Мда, за что борол- 
ся... Добейте его, собаку, чтобы не му- 
чался. 


ПОДЗЕМНЫЙ ГОРОД 


Тут уместно сказать что-то пафосное 


Таблица 66 
2 3 4 5 
1 Е = = 
2 3 = 3 
3 1 - - 
3 2 : 2 
3 2 1 - 
3 3 2 : 

Таблица 6B 
2 3 4 5 
1 2 - а 
1 = = a 
2 2 С 2 
2 1 - - 
3 1 - - 


про финальную битву со злом, затем 
спеть эльфийскую песню и хряпнуть 
портвешка прямо из горла бутылки, на 
которой криво приклеена написанная 
от руки этикетка «кешианский эль». 


Перед входом в дворец вас встретит с 
распростертыми объятиями группа 
воинов, прикрываемая магами. Ни в 
коем случае не приближайтесь к ним! 
Закидайте огнем, травите ядовитыми 
облаками, загрызайте животными, но 
держитесь на солидной дистанции, 
иначе попадете под действие мгно- 
венно умерщвляющего заклинания. В 
бою я применял посох с animal sum- 
moning. 


Отдохните, подготовьте оружие и зак- 
линания, после чего заходите в гостеп- 
риимно закрытые ворота дворца. В 
центральной части комнаты будет 
круг с выдавленной мордой скелета, 
на котором установлены необезвре- 
живаемые ловушки. Их можно только 
избегать. 


Как и в предыдущем сражении, не под- 
ходите близко к трону. Вытягивайте 
злодеев и активно атакуйте их с дис- 
танции. Когда Sarevok падет (ох, как 
красиво мерзавец рухнул ниц!), нас- 
лаждайтесь роликом. 


Все, game over, ждем продолжения. И 
последнее — при деинсталляции игры 
не сотрите случайно сэйвы! 


P.S. Данное прохождение реально за- 
действует где-то процентов 60-70 от 
общего потенциала игры. Умышленно 
пропущены некоторое квесты и лока- 
ции — ведь должно же остаться что-то 
для самостоятельного освоения?! 


cil 


АТНА 


Приветствую вас на страницах рубрики «Обратная Связь»! Напо 
минаю, что мы все так же ждем оригинальных предложений, не 


Hi, GameLand! Теперь уже, наверное, со 
всей фамильярностью могу сказать: «А вот 
‘ия опять!» Догадываюсь, как я вам уже на- 
доел, но, please, прочитайте это письмо — 
может, вычитаете что-нибудь дельное. Ин- 
тернета у меня нет, так что пришлось 
‘опять писать обычной почтой. 


Прежде всего, спасибо за то, что опублико- 
вали предыдущее письмо. Теперь мой тон, 
надеюсь, смениться более снисходитель- 
ным — наш диалог поучителен для обеих 
сторон. Не буду извиняться за тот глупый 
случай с «двойным письмом» — просто 
представьте себе ярость любителя игры 
при в иде такой статьи. Надеялся, что сход- 
ство не различат «в огромном потоке пи- 
сем». Похоже, поток был не ахти какой, 
так что я в обломе. Не злитесь, даже Чехов 
писал не под одним псевдонимом. 


Вроде бы вы вчем-то меня убедили, Дмит- 
рий, понимаю вашу позицию — вы, похо- 
же, хотите угодить обоим лагерям — и фа- 
натов, и ненавистников Tomb Raider. Воз- 
можно, самым легким выходом из ситуа- 
‘ции можно считать попытку воздержаться, 
лечь на дно и оставить все как есть, попро- 
бовав не огорчить никого из читателей. Но 
я предлагаю вам более интересный, но 
менее безопасный (а то еще начнется 
третья мировая война!;-)) способ удовлет- 
ворить интересам всех: 


1. Открыть полемику на страницах журна- 
ла, в этой же рубрике «Обратная Связь» 
— Между читателями. Так же, как и с проб- 
лемой клонирования и жестокости в ком- 
пьютереных играх. Может, по значимости 
проблема слегка не доятгивает до выше- 
перечисленных, но мое дело предло- 
жить — решать уже вам. 


2. Такой же форум можно открыть и на ва- 
шей Интернет-страничке. И все потом 
взвесить и вынести окончательный вер- 
uct. К сожалению, Интернет есть не у 
всех, в T.4. иу меня, любимого, так что y 
вас есть шанс отдохнуть от меня, 


Теперь, если можно, разберусь с ребата- 
ми, написавшими в №4(37) вашего журна- 
ла. Сперва тот ненавистник Tomb Raider, 
неидентифицированный вами. Не обрати- 
ли вы внимание на предложение: «Пиши- 
те, в конце концов, больше про Quake!!!»? 
Мой диагноз: фанатик еще похуже меня 
будет. Такому и говорить страшно, что оба 
Quake’a — уже «дедушки» и всякие Sin’ BI, 
На-ЬМе'ы, Shogo и тд. медленно, но 
верно спихивают их в могилу, a информа- 
ции о грядущем Quake 3 Arena пока ма- 
ло. Кроме того, по-моему, на страницах 
журнала уже написано все про Quake’, а 
что неупомянуто — заменено адресом 
соответствующей странички в Интернете. 
Не хочу спешить с выводами, но, по-мое- 
My, вы путаете глас народа с истошным 
криком фаната в припадке (что-то это мне 
напоминает ;-) — ред.). 

Зато ваш поклонник Иван — парень непло- 
хой (сразу признаюсь — это не я орудовал 
под его именем;-). Приятно видеть, как 
люди, пройдя игру, не бегут наулицу орать 
«Я прошел ее! A ну все уважайте меня!», а 
продолжают играть (наверное, потому что 
игра хорошая) и отыскивать новые инте- 
ресные моменты. 


Дабы этому письму избежать участи пре- 
дыдущего моего письма (быть напечатан- 
ным сзаметными сокращениями) на семи 
прервусь. Надеюсь увидеть ответ на мое 


предложение. До скорого, 
‘Спрайт. 


P.S. А за графикуу Tomb Raider3 все рав- 
Ho 2;>)). 


(Спрайт, ты неисправим! Напоминаю чита- 
телям, что сие есть ни что иное, как развяз- 
ка душераздирающего конфликта между 
представителем поклонников Tomb 
Raider 3 и автором соответствующей 
статьи, в которой игра была раскритикова- 
на. К счастью, все окончилось почти благо- 
получно. Можно считать, что взаимопони- 
мание, на которое так рассчитывал Дмит- 
pun Эстрин, восстановленно. По крайней 
мере, мы, как обычно, пришли к справед- 
ливому выводу о том, что мнения тут мо- 
гут быть в общем-то разными. Проком- 
ментирую довольно интересные предло- 
жения автора письма. Что касается фору- 
мов в Интернете, то они есть, а споры там, 
кажется, никогда ине прекращались. Поле- 
мика на страницах журнала также никогда 
не прекращала своего существования. Дру- 
гое дело, что занимает она сравнительно 
много времени, поэтому подвести итог 
можно лишь спустя полгода, когда обсуж- 
даемая проблема теряет актуальность, Но 
тем не менее, хотелось бы задать читате- 
лям такой наболевший вопрос: «Насколь- 
ко изменились компьютерные игры с того 
момента, как все это дело появилось? Что 
они приобрели? Что потеряли?» Таким об- 
разом, открывается новое грандиозное 
обсуждение со всеми вытекающими отсю- 
да последствиями. Наиболее необычные, 
«идейные» письма будут, разумеется, 
опубликованы. 


Теперь к вопросу о файтингах. Долгое вре- 
мя авторов и редакцию журнала обвиняли 
в непонимании жанра, в неаргументиро- 
ванной критике Mortal Kombat и иже с 
ним. Особенно досталось Александру Щер- 
бакову, любителю серии Street Fighter. 
Ему-то и предстоит отвечать. Но сначала 
MOUTH ТИПИЧНОЕ ПИСЬМО: 


Привет СИ! 
Александр, ты не прав!!! 


Именно таким лозунгом я решил озагла- 
вить это письмо (ну и как, а?). Ведь то, что 
яувидел на страницах вашего журнала, за- 
дело меня до глубины души. Killer 
Instinct, Mortal Kombat, Tekken — без- 
‘дарно? Являясь комбатистом, еще с пеле- 
нок, я не согласен с вашим обзором (статья 
SFZero 3 — (3) февраль 99). Уверен в том, 
что мое письмо окажется единственным, 
HO все Же я не оставлю своих слов и OCMe- 
люсь разобраться и оправдать столь обру- 
ганные Щербаковым игры. В общем‚обо 
всем по порядку. 


Kombat (который Mortal) — по частям 
разбираться не стану — каждая сыграла 
более-менее ту роль, которая на нее воз- 
лагалась. Каждая часть оправдывала ожи- 
дания. За исключением, пожалуй, четвер- 
той, — отнее явно ждали большего. Но вся 
серия стала бешено популярной, некото- 
рые неологизмы, изобретенные разработ- 
чиками, стали общеупотребительными 
словами. Возьмем, к примеру, то же 
Fatality, которое вошло в обиход каждого 
геймера. Эту игру знают все, она невероят- 
но популярна, и хотя бы поэтому не стоит 
упоминать о ее недостатках. 


вела временный фур 

мире видеоигр. Об этой игре сказано мно- 
го (Hy, кажем, достаточно). Во всяком слу- 
чае, уверен, что любому станет понятно, 
какого уровня эта игра, после того, как ее 
хотя бы увидит. Продукт действительно ка- 
чественный, хотя все же не дотягивает до 
вершины жанра. Но называть бездарным 
Tekken нельзя! Сразу после появления иг- 
ра окружила себя толпой фанатов, кото- 
рые готовы бороться за доброе имя своей 
игры. 


Killer Instinkt — еще одна суперигра. Nyc- 
ть не столь популярная, как две предыду- 
щие, но все же. По крайней мере, графи- 
ческое исполнение в версии Ha Nintendo 
64 практически безупречно. 


Все эти перечисленные игры являются 
неотьемлимой частью истории жанра, и 
удивительно, что вы, г-н Щербаков позво- 
ляете себе столь легкомысленно опускать 
их в глазах многотысячной аудитории. 


За честное имя игр боролся Vasion, с ува- 
жением ко всем читателям Страны Игр. 


А вот, собственно, ответ автора обзора: 


Her, Vasion, я прав! 


Ho, безусловно, в чем-то правы и вы. Соз- 
дать отличную игру с по-настоящему про- 
‘работанным игровым процессом доволь- 
но-таки сложно. Поэтому чаще всего на 
свет появляются, если так можно выразит- 
ся, файтинги откровенной коммерческой 
направленности, либо просто жалкие по- 
пытки сотворить нечто «такое же, как и у 
всех». Всю троицу, названную вами (а ра- 
нее и мной) как раз и можно отнести к 
этой большой категории. Чтобы разьяс- 
нить ситуацию, вкратце разберем каждый 
из этих продуктов. 


Mortal Kombat. Игра появившаяся на вол- 
не успеха Street Fighter 2, один из его 
многочисленнийших клонов. Но, будем 
обьективны, далеко не самый худший. 
Кровь и жестокость, вот что привлекало к 
нему игроков. Это первая драка такого 
плана, и в этом его главная заслуга. А если 
взяться за разбор игрового процесса? 
(Смотрите, что получаем. Все бойцы одина- 
ковы. Все стили одинаковы. Набор ударов 
одинаков. Отличаются персонажи только 
внешностью (историей, озвучкой) и суперу- 
дарами, на которых весь игровой процесс 
строится. В SF, в Fatal Fury, в Samurai 
Spirits и проч. суперы хоть и играют до- 
вольно большую роль, но и слишком мно- 
гое зависит конкретно от стиля борьбы. А 
они у большинства персонажей — разные. 
В отличие от МК. Минус, так и не исправ- 
ленный даже в четвертой части игры, разо- 
чаровавшей всех. Кстати, вспомните о МК 
Trilogy и о восьмерых ниндзя, троих ки- 
боргах и прочих ВНЕШНЕ одинаковых пер- 
сонажах. Называется это — халтура. И Hey- 
важение к поклонникам серии. Могу наго- 
ворить много чего еще интересного но по- 
‘ра переходить к следующему «опущенно- 
му». 

Killer Instinct. Игра, по сути представляю- 
wan собой $Е+МКччрезмерная насыщен- 
ность комбо. Эти самые комбо изрядно 
изуродовали игровой процесс, сделав бой 
ожиданием одной ошибки, посте которой 


такая вещь — 
чедостатки (Quake 2, напри- 
мер). Или вот при описании особо ожидае- 
мых игр (Trespasser, Carmageddon 2). За 
то эти игры получают 8-9 баллов. 
don 2 потерял что-то, не знаю 
ep описывать игры, но OH уже 


[ое знакомство ‹ 


K и далеком 1- 


наповал бездарностью внедрения 

дач» в игровой процесс. Проще было сесть 
и крутить крестовину в разные стороны, | 
туча по первой попавшейся кнопке 
го-нибудь да получится. Мой друг 
образом, хотите верьте, хотите нет, 
делал Ultra. И не один раз. Такой 
тингов один, не буду говорить како 
дактор раздела Видео называет « 
ми». И он прав (также, как и A). 


Екатеринбург. 
многочисленных рынков, я заметил жур- 
нал и, естественно, приобрел его. И был 

рясен. Вернувшись в родной г A 


о одному и 


. Что это: лиШНИЙ ПОВОД ДЛЯ 
1 ы сменить процессор или, нао- 
борот, убедиться в том, что HMM2, 
Shannara, Full Throttle’am ни по чем ни- 
‘какие Unreal’bI? Всего хорошего, выводы 


МИ. 


Tekken. Красивый, стильный, трехм: 
попсовый коммерческий, «с 
Очень многие люди его незаслуже 
тают лучшим в жанре. Это примерно тоже 
самое, что и считать Ларису Черникову об- | 
разцом песнопения. Очень качест 
Снаружи. Но не изнутри. 


jem, Алмаз. 


аться, Наши выводы мо- 
многим странным, но нам 
что меняется не только жур- 
статьи и их авторы. Меняют- 
ры, которые порой требуют принци- 
пиально нового отношения, меняются и 
читатели. Объективность — проблема ак- 
туальная. Вопрос на засыпку: как объек- 
"| тивно оценить Tomb Raider 3 или Mortal 
ombat 4, чтобы при этом все были до- 
льны? Во всяком случае над ее реше- 
нием мы сейчас активно работаем, 


В заключение скажу, что двухме! 
тоже уже всех достал (и даже меня), 
да Virtua Fighter — это лучшее, что | 
есть. 


CT (OTO 


Игр явно He мешает. Все дело в том, что 


журнал теряет былую объективность. 
Теперь предлагаю вашему вниманю пись- : ОО MERC ТЕ ТОЙ 


мо, над которым нам пришлось задумать- 
cH 

ли в это играть. 

, AN его и... разо- 

Страна, нельзя... Ko- 

ругих журналах он был захва- 

— другие. Причем, для вашего 


Привет, Страна Игр! 


Даже не знаю, с чего начать — столько на- 
копилось к тебе вопросов и пожеланий и 
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ул. Ленина, ЦУМ 

Минск 

ул. Полевая, 28 

салон «SKY SYSTEMS» 

пр. Скарины, 16, маг. «Кадр» 
салон «5КУ-Мир Мультимедиа» 
Мурманск 

ул. Воровского, 15А 

пр-т Ленина, 7A 
Нефтеюганск 

мкр. 2, д. 23 
Невинномыск 

ул. Гагарина, 55 
Нижневартовск 

ул. Менделеева, 17П 

пр. Победы, 6 


Ч ТИ 


Нижний Новгород 

ул. Маслякова, 5, оф. 37 

ул. Карла Маркса, 32 

ул. Б. Покровская, 66 
Новгород 

Григоровское шоссе, 14А, маг. «НПС» 
Новосибирск 

Красный пр-т, 157/1 

ул. Державина, 75 

пр. К. Маркса, 20 

Норильск 

пр-т Ленина, 22 

ул. Б. Хмельницкого, 5-1 
Ноябрьск 

ул. Киевская, 8 

Одесса 

ул. Жуковского, 34 

Оренбург 

Матросский nep., 2 

ул. Володарского, 27, mar. «Jazz» 
Орехово-Зуево 

ул. Ленина, 44А 

Орск 

ул. Станиславского, 53 

Пермь 

ул. Большевистская, 75, оф. 200 
ул. Большевистская, 75, оф. 509 
ул. Большевистская, 101, 

маг. «Дега-Ком» 

ул. Борчанинова, 15 
Комсомольский пр-т, 37-47 

ул. Ленина, 66, «Гос НИИУМС» 
Пятигорск 

ул. Московская, 84 
Рига 
ул. Дзербенес, 14 
Ростов-на-Дону 
ул. Большая Садовая, 70 
салон «Лавка Гэндальфа» 
Самара 

л. Стара-Загора, 202, ТЦ «Колизей» 
и «Золотая нива») 
ул. Ерошевского, 3-219 

л. Садовая, 2126, маг. «Книги» 
ира площадь) 


al 


Санкт - Петербург 
Измайловский np., 2 маг. «Микробит» 


Невский пр-т, 131, 

маг. «Эврика+» 

Лиговский пр-т., 1, оф. 304 
Литейный np., 59, 
Компьютерный центр «Кей» 
Каменоостровский np., 10/3, 
Компьютерный супермаркет «АСКоД» 
Невский пр-т, 28, 
«Санкт-Петербургский Дом Книги» 
ул. Караванная , 12, 

маг. «1С:Мультимедиа» 

ул. Кузнецовская, 21, 3 этаж 
Нарвская пл., 3, маг. «Аякс» 
ул. Большая Морская, 14, 

маг. «Эксперт-Телеком» 
Московский np., 66, 

маг. «Компьютерный Мир» 
Магазины «MariCom» 

наб. р. Фонтанка, 6 
Гражданский np., 15 

пр. Просвещения, 36/141 

ул. Народная, 16 

пр. Большевиков, 3 

Саратов 

3-я Дачная, 

Компьютерный салон «Вавилон», 
«ТЦ Поволжье» 
Симферополь 

ул. Шпалянской, 7/9 

Смоленск 

ул. Октябрьской революции, 13 
Сосновый бор 

ул. Сибирская, 7 

Сочи 

ул. Советская, 40 


Страшная история, 
случившаяся с 
котом по имени 
Мышьяк, заставила 
компанию «1C», 
«Геймос» и студию 


- «Пилот» отложить все 


дела и выпустить 


дополнительную миссию 
к игре 1С:Геймос «Братья 


Пилоты. По следам 
полосатого слона». 
Еще одно дело 


расследуется братьями 


Пилотами. В беду 
попал их друг и 
домашний 
соратник - кот 


Мышьяк, похищенный 
поваром-испытателем 


с 


Сумо для 
безответственных 
^„ кулинарных 

экспериментов. 

Будьте готовы к 
сложным ситуациям, 
иначе будет готов 


Мышьяк с картофельным 


гарниром. 


Сургут 
ул. Майская, 6/2, Техномаркет «ЧИП» 


Сыктывкар 

ул. Коммунистическая, 62 
Таллинн 

ул. Пунане, 16, 
Компьютерный салон «1ВЕК5» 
Тарту MHT., 71 

Тольятти 

ул. Ленинградская ,53A 
Тюмень 

Центральный универмаг, 1эт. 
ул. Геологоразведчиков, 2-58 
Улан-Удэ 

ул. Хахалова, 12А 
Усть-Каменогорск 

ул. Ушанова, 27, подъезд 2 
Хабаровск 

ул. Стрельникова, 10А 
Химки 

Юбилейный пр-т, 60 
Чебоксары 

ул. Хузангая, 14 

Челябинск 

ул. Энтузиастов, 12 
Свердловский пр-т, 31 
компьютерный салон «BEST» 
ул. Пушкина 

компьютерный салон «Wiener» 
Череповец 

Советский np., 306, 

маг. «Виртуальная реальность» 
Чита 

ул. Амурская, 91 
Южно-Сахалинск 

ул. Емельянова, 34A, 

маг. «Орбита» 

Якутск 

ул. Аммосова, 18, 3 этаж 
Ярославль 

ул. Свободы, 52 


а также в фирменных магазинах Москвы: 


«Техносила»: ул. Монтажная, 7/2 (м. «Щелковская»; ул. Профсоюзная, 16, к. 10 (м. «Академическая»); ул. Пушечная, 4 (м. «Кузнецкий мост»); пл. Победы, 1Б (м. «Кутузовская»); ул. Краснопрудная, 22/24 (м. «Красносельская»). 
«Партия»: «Виртуальный мир» Волгоградский пр-т, 1 (М. «Пролетарская»); «Машина Времени» ул. Пресненский Вал, 7 (м. «улица 1905 года»); «Галерея Домино» Калужская пл., 1, (м. «Октябрьская»); «Электронный мир» Ленинский пр-т, 70/1 (м. «Университет»). 


«М.видео»: ул. Маросейка, 6/8 (м. «Китай-город»); ул. Никольская, 8/1 (м. «Пл. Революции»); Чонгарский б-р, 3, корп.2 (м. «Варшавская»); Столешников nep., 13/15 (м. «Кузнецкий мост»); ул.Измайловский Ban, 3 (м. «Семеновская»); 


ул. Автозаводская, 11 (м. «Автозаводская»); ул. Б. Черкизовская, 1 (м. «Преображенская»), ул. Пятницкая, 3 (м. «Третьяковская»). 
«Техмаркет»: ул. Русаковская, 2/1 (м. «Красносельская»); ул. 8 Марта, 10 (м. «Динамо»). 
«МИР»: Волгоградский пр., 133 (м. «Кузьминки»); ул. 2-я Владимирская ‚ 40 (м. «Перово»); Дмитровское ш., 43 (м. «Петровско-Разумовская»); Серпуховской вал, 5 (м. «Тульская»); Чонгарский б-р, 16 (м. «Варшавская»); ул. Воронежская, 7 (м. «Домодедовская»). 


«Электрический мир»: ул. Чертановская, 1B, к1 (м. «Чертановская»); ул. Новокосинская, 36 (м. «Новогиреево»); ул. Жулебинский б-р, 9 (м. «Выхино»; ул. Люблинская, 157 (м. «Марьино»); 


Дмитрия Донского б-р, 2а (м. «Пражская»). 


«Денди»: ул. Красная пресня, 34 (м. «Улица 1905 года»); ул. Петровка, 12 (м. «Кузнецкий мост», «Охотный ряд»); переход м. «Театральная» - ГУМ; Ленинский пр-т, 99 (м. «Юго-Западная»). 


«Белый Ветер»: ул. Никольская, 10/2; Ленинский пр-т, 66; Смоленская пл., 13/21; ул. Профсоюзная, 63; ул. Петровка, 2, ЦУМ, 5 эт.; ул. Никольская, 2, ГУМ, 1 эт.; ул. Садово-Кудринская, 7, ГУМ на Садовом. 
«Диал Электроникс»: ул. Строителей, 11 (м. «Университет»); Мичуринский пр-т, 4 (м. « а ул. Садово-Каретная, 20 (м. «Маяковская»); ул. Молдавская, 4 (м. «Кунцевская»); ул. Краснопрудная, 12, стр. 1 (м. «Комсомольская»); 
ул. Новослободская, 14/19 (м. «Менделеевская»); ул. Менжинского, 38 (м. «Бабушкинская»); Ленинский пр-т, 22 (м. «Ленинский проспект»). 
«Компьюлинк»: Кутузовский пр-т, ЗЗА (м. «Кутузовская»); Новая площадь, 10 (м. «Лубянка»); ул. Новый Арбат, 8, Дом Книги, 1 эт. (м. «Арбатская»); ул. Садовая-Триумфальная, 12 (м. «Маяковская»); Ленинградское ш., 17, (м. «Войковская»); ул. Удальцова, 85, к.2 (м. «Проспект 


Вернадского»). 


